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Csókolomcsókolom. (Nekem bejön Anettka, na... :) Úgy látszik — 
legalábbis nagyon úgy tűnik -, hogy az 576 Konzol olvasóközönsége — és 
nagyon remélem, ez azt jelenti, hogy a teljes magyar konzoljátékos réteg 
-— egy komoly minőségi változáson ment/megy keresztül az utóbbi időben. 
Leveleitekből, e-mailjeitekből, telefonjaitokból egyértelműen az derül ki, 
hogy kezd halványulni a szemlélet, miszerint egy konzolos magazinban 
nem kell másnak lenni, mint minél több tesztnek. Egyre többen kéritek, 
igénylitek, hogy legyenek konzoltémába vágó, de nem kifejezetten játé- 
kokkal foglalkozó irományok, elgondolkodtató, ismeretterjesztő cikkek, és 
a tesztek is legyenek lehetőség szerint hosszabbak, olvasmányosabbak és 
személyesebbek. (Persze tisztában vagyok vele, hogy nem mindenki sze- 
reti a személyes hangvételű írásokat. Nekik annyit mondanék: bocsánat, 
de mi ilyenek vagyunk!) Novemberi számunkat tehát igyekeztünk ebben a 
Sz ot ESA 
Persze a cikkek hosszúságának oltárán — mivel oldalszámunk egyelőre 
változatlan ;) — ez itt egy kacsintás, remélem egyértelmű! — sajnos elvér- 
zik a mennyiség. Ebben a hónapban viszont nem lesz hiány olvasnivaló- 
ban: a magazin első részében rögtön egy hat oldalas, végletekig részletes 
Nokia N-Gage gépismertetővel kezdünk, amely elolvasása után biztos 
vagyok benne, hogy úgy fogtok tekinteni a vadiúj masinára, mint egy ré- 
gi ismerősre. Retro rovatunk a sok ,kisregény" miatt most kimaradt (de- 
cemberben pótoljuk, Stinger már hegeszti a konzoltörténelem egyik legpa- 
tinásabb alappilléréről, a NES-ről szóló cikkét), itt van ellenben Big Toki- 
óból, aki a Big in Japan" cikksorozat — szerintem — eddigi legfino- 
mabb, leghumorosabb darabját hozta össze a 2003-as tokiói divatról. 
Folytatjuk a múlt hónapban indult, egyértelmű sikert aratott Előétel rova- 
tunkat, melyet Grath a jelek szerint végérvényesen megnyert — mit meg- 
nyert, kisajátított magának... 

...és persze itt vannak a megszokott minőségű játéktesztek is. Egymásnak 
eresztettük a karácsonyi szezon két focis nagyágyúját, a Fifa 2004-et és 
a PES3-at. Röviden, de velősen elemeztük az elmúlt időszak szinte összes 
mvezetős" játékát, melyekben békés és nagyon nem békés helyszíneken 
száguldhattok, versenyezhettek, harcolhattok. Megtudhatjátok, jobb lett-e 
az új Gyűrűk Ura játék, a Return of the King, mint tavalyi Two Towers. 
Összességében szerintem mind a PS2, mind pedig az Xbox tulajok elége- 
dettek lehetnek a novemberi terméssel! Tudom, tudom, most jön a felhábo- 
rodott kérdés: , De mi van a Gamecube-bal?" . .. Hááát, nem sok van vele. 
Csak a szokásos. Nyolc Leltárba való, más gépen már bemutatott stuffon 
kívül semmit sem sikerült szereznünk. :( Volt ígéret nagy címekre, Rogue 
Leaderre és Viewtiful Joe-ra is — egyik sem jött meg. Tudom, sovány vi- 
gasz, de decemberben bepótoljuk, ígérem! 

Végül van itt valami más is -— négy nagyobb lélegzetvételű írás azoknak, 
akik nem tudnak betelni a Konzol tesztjeivel és tesztelőinek stílusával. 
Négyszer négy oldal! Dae végre lerántja a leplet a mindenki által tűkön 
ülve várt új Medal of Honor programról. Grath rommá tuningolta ko- 
csiját a — hírverések szerint — korszakalkotó NFS: Undergroundban. 
Credo nekifutott a legendás FF Tactics GBA-s verziójának. Jómagam pe- 
dig arra vállalkoztam, hogy megismertesselek titeket a Warhammer 40K 
csodálatos világával a Fire Warrior játékon keresztül. 

Mint mondtam korábban, áldozatokat is kellett hoznunk. Ki kellett hagy- 
ni egy csomó olyan nagy címet, amik már , tesztre kész" verzióban érkez- 
tek meg szerkesztőségünkbe. Mondjuk nem olyan nagy a , veszteség" — 
decemberben újra jövünk, több játékteszttel, mint eddig bármikor! 


Láttátok már a 22 oldalt? Várunk titeket a Gyűrűk Ura játékshow-n! 


Mk 


Martin 








ehéz dolga van így ősz vége felé a 
N Hizézeztésztóhelétazítóji Eejelen tések 

szempontjából roppant unalmas nyár 
és a két kora őszi játékkiálíítás (az ECTS és a 
Tokyo Game Show) után a cégek nem serény- 
kednek az új projektek kikürtölésével: minden- 
ki az év végi játékaira koncentrál, a friss cse- 
megéket meghagyják a következő év elejére. 
Ennek ellenére természetesen novemberben 
sem maradtok ropogós hírek nélkül — ellensú- 
lyozandó az elmúlt két hónap Playstation 2-es 
fölényét (a TGS szinte kizárólag a PS2-ről 
szólt), most megpróbáltunk a másik két plat- 
form rajongótábarának (is) kedvében járni. 
Öveket becsatolni, indul a 2003-as év utolsó 
előtti hírrovata! 


PLAGUE OF DARKNESS 
(XBOX) 


A Plague of Darkness egyike volt azon 
fejlesztéseknek, amelyet a Namco Hometek 
az idei londoni ECTS-en, zárt ajtók mögött 
mutatott be először a szerencséseknek — a 
nagy titkolódzás miatt a szeptemberi ECTS 
beszámolónkból kimaradt (úgy kell nekik, 
legközelebb majd nem bújnak el vele, akkor 








írunk róla rögtön) — most pótoljuk a hiányos- 
ságot. A középkori Európában járunk, ahol 
Douran, a Rend Lovagja a világ elpusztításá- 


ra képes démonnal és annak hasonlóan 
rosszban sántikáló seregével fogja felvenni a 
küzdelmet - az epikus küzdelem szüneteiben 

edig a kontinens lakosságát tizedelő pestis 
fvása után nyomoz. A Plague of Darkness- 
t fejlesztő francia (egészen pontosan: 
letőségű) Widescreen Games (idézzük őket) 
soha nem látott, látványos középkori akciót" 
ígér — főhősünk a szokásos fegyvereken 
(kard, buzogány, számszeríj, dobótőr) kívül 
brutális varázslatokat is bevethet majd a dé- 
monhordák ellen. A földöntúli teremtmények 
likvidálása nem egyszerű feladat: Fődémon 
Uraság halott lelkekből táplálkozik, így 
meggyengítéséhez előbb azokat (mármint a 
lelkeket) is meg kell semmisítenünk. A játék 
nyolc fő helyszínt, ötvenöt kisebb lokációt és 
sok (alaposan kikérdezhető) NPC-t vonultat 
fel. A Plagve of Darkness kizárólag Xbox-ra 
fog megjelenni, és jelenleg még nagyon kez- 
detleges állapotban leledzik — a premier leg- 
korábbi időpontja 2004 nyara. 





4 


CHAMPIONS OF 
NORRATH (PS2) 


A Champions of Norrath hűen követi a 
tavalyi év egyik legsikeresebb akció-RPG-jé- 
nek, a Bladurs Gate: Dark Allience-nek nyom- 
dokait — még a játékot hajtó grafikus motor is 
azonos (oké, nem teljesen: a Norrath a BGDA 





erősen felpiszkált engine-jét használja. A Son 

Online Entertainment gyakorlatilag fogta a Bal- 
dur s Gate-ben egyszer már bevált hack "n" 
slash formulát, és az Ad$.D-s Forgotten Realms 
helyett átértelmezte a saját maga által megal- 


kotott univerzumra - a Norrath az Everguest vi- 
lágában (igen, a népszerű online szerepjáték- 
Hökvan szó) játszódik. A játékmenet maradt a 
régi: kaszt és fajválasztás, aztán bele a kalan- 





dok és ellenfelek sűrűjébe, hogy karddal és 
mágiával csapjunk rendet az ellenünk áskáló- 
dok között. A játékot fejlesztő Snowblind né- 
hány igen finom újítással fűszerezte meg a né- 
ha erősen monoton valósidejű csapkodást. A 
grafika például meglátásunk szerint egy kate- 
góriával szebb, mint a Baldur(s Gate esetében 
: itt is megkapjuk az ott nagyon jól működő 
(és roppant látványos) tűz- és vízeftekteket, de 











Ete 


most nagyon mennyiségben és egy jobb minő- 
ségben. A terep is részlétesebb lett, plusz sok- 
kal több karakter mozog egyszerre a képer- 
nyőn - a Xenosaga után a Ehampiohs of Nor- 
rath lesz a második Playstation 2-es játék, ami 
dupla sűrűségű DVD-n jelenik meg a rajta ta- 
lálható rengeteg adat (és animáció) miatt. A 
fejlesztő urak a karakterfejlődési rendszerhez 
és a multiplayerhez is hozzányúltak. Az előbbi 
némileg bonyolultabb lett (többféle pontot ka- 
punk, és ezeket többféle karakterjellemző kö- 
zött oszthatjuk el — akik a BG hasonló rendsze- 
rét egyszerűnek és unalmasnak találták, pén- 
züknél ; lesznek a Norrath-szal), utóbbi pg 
változatosabb — a Dark Alliance-ben csak ket- 
ten nyomulhattunk egyszerre, itt viszont már 
négyen vehetjük fel a harcot a dungeonök és 
katakombák mélyén lapuló szörnyetegek ellen. 
Érdekes lesz látni, ahogy a két hasonló grafikus 
motort használó játék (a másik a Baldur s Ga- 
te: Dark Alliance 2, ugyebár) összecsap 
ugyanabban a játékstílusban — a párbaj idő- 

ntja: 2004 eleje, a Norrath esetében kizáró- 
lag Playstation 2-es kiindulási ponttal. 





NEBULA ECHO NIGHT 
(PLAYSTATION 2) 
A From Software is felszáll a túlélő horrorok 


egyre népesebb és egyre gyorsabban robogó 
vonatára: a Nebula Echo Night azonban a 





megszokott véres-belezős-akciózós rettenetek 
helyett inkább a csendes ijesztgeté 
misztikus hangulatra koncentrál. A 

öben játszódik: az űrturizmus már rea- 
litás, a játék főszereplője (Richard) bájos 
menyasszonya társaságában lófrál az űrben, 


S 


mikor is űrkompjuk meghibásodik, és a Hold 
felszínén kénytelenek kényszerleszállást végre- 
bekk A roncsból egy kihalt bázisra menekül- 


nek, ahol a várt segítség helyett nagyszámú ki- 
sértet fogadja őket... A Nebula nem akciójáték, 
a fejlesztők ígérete szerint nem mészárlással, 
hanem szürkeállományunk használatával kell 
majd megoldanunk a problémákat — ennek 
megfelelően a kísérteteket nem eliminálni kell, 
hanem teljesíteni az utolsó (2) kívánságukat: Ez 
a következőképpen történik: engednünk kell, 
hogy a szellem megszálljon minket — így szer- 

nk róla információkat — aztán ebben az álla- 
potban nekiállni az adott feladat végrehajtásá- 
nak. A dolog nem veszélytelen: a bennünk la- 
kozó kísértet folyamatosan szívja majd az élet- 
erőnket, plusz fel kell készülnünk arra, hogy 








némelyik túlvilági teremtmény egyáltalán nem 
olyan barátságos és jó szándékú, mint ami- 
Ilyennek elsőre látszik (értsd: leszek gonosz 
szellemek, akik a maguk céljaira akarják fel- 
használni a testünket). A játszható karakterek 
számáról nem érkezett információ, tippünk sze- 
rint (a Resident Evil Zero-hoz Hasonlésá] a két 
főszereplőt felváltva kell majd irányítanunk. 

A játék PS2 exkluzív, és 2003 telén debütál 
majd, egyelőre csak Japánban, az angol nyel- 
vű verzióra valamikor 2004 folyamán számít- 
hatunk. 


FULL SPECTRUM 
WARRIOR (XBOX) . 


Az idei E3-at feldolgozó grandiózus beszá- 
molónkban már tettünk egy rövid említést a 
Pandemic Studios által fejlesztett Full Spectum 
Warriorról — itt az idő, hogy visszatérjünk rás 





pár mondat erejéig, azóta ugyanis volt szeren- 
csénk egy jó félórás prezentációt megtekinteni 
a játékból. A Full Spectrum Warrior taktikai lö- 
völde ugyan, de nem a klasszikus értelemben 





véve. A hangsúly a csapatirányításon van: em- 
bereinket nem közvetlenül, hanem osztagszin- 
ten irányítjuk. A játék realizmusa mind tartal- 
mi, mint vizuális tekintetben megdöbbentő: a 
szétlőtt közel-kelti városrészeket akár a híradó- 
ban is mutogathatnák, olyan jól néznek ki. 
Nem véletlenül rendelt az amerikai hadsereg 
felturbózott, kiképzésre is alkalmas verziót a 
játékból. A Pandemic-nél egész egyszerűen 
mindenre odafigyeltek. A legjobb az egészben 
az iszonyatos Körplósjókt lehetővé tevő irá- 
nyítás — az ember arra számítana, hogy egy 
ilyen játékot (ahol kismillió módon lehet fede- 
zékbe vonulni, vagy társainkat fedezni) mini- 
mum három kontrollernek megfelelő gombot 
használ - nem így van. Az irányítás eset-érzé- 
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keny: ha kijelölünk egy szabad területet, akkor 
katonáink úgy fogják felvenni a pozícióikat, 
ahogy azt az akadémián tanítják: fedezéket 
keresnek, figyelnek arra, hogy nem kerüljenek 
egymás tűzvonalába, és felkészülnek az épüle- 
tek ablakaiból leselkedő veszélyekre (értsd: 
orvlövészek) is. Példa a játék realitására: a le- 
lőtt ellenfelektől el kell vennünk a fegyvereket 
(az elesett bajtársainktól is!), mert az utcai kö- 
zelharc kézikönyve szerint veszélyes bármilyen 
éles lőfegyvert magunk mögött hogynunk - 
azokat ugyanis felvehetik az ellenséges erők, 
vagy akár mindent megpiszkáló civilek is. A 
Full Specirum Warrior az eddig látottak alap- 
4 joggal pályázhat majd a taktikai akciójáté- 
ok trónjára — remegő kézzel várjuk a 2004 ta- 
vaszára ígért megjelenést. 


FX RACING 
(PLAYSTATION 2, XBOX, 
GAMECUBE) 


Az FX Racing az olasz Milestone legújabb 
gyermeke: a cég mögött olyan autós/motoros 
játékok állnak már, mint a híres Screamer-szé- 
ria (még a kilencvenes évek közepéről), az EA 
által publikált Super Bikes, vagy a nem is olyan 
rég az Atari égisze alatt megjelent Xbox-os Ra- 
cing Evoluzione. Az FX Racinggel a milánói 
srácok eltávolodnak a megszokott formulától: 
őrült autóversenyt kapunk, ahol a száguldás és 
az őrült manőverek végrehajtása pont olyan 
fontos, mint az utókra szerelt fegyverek (ízelítő: 
Earthgvake, Fireball, Timeshot, Thief, Cyclone) 














ontos és kíméletlen használata. Az FX Racing- 
bán tizennyolc pályán keresztül bizonyíthatjuk 
a rátermettségünket (ezek javarészt óló loká- 
ciók lesznek: Egyiptom sivatagjaiban, Erdély 
sziklás hegyein, vagy Tokió forgalmas utcáin 
nyomulhatunk), több mint harminc, egymástól 
teljesen eltérő menettulajdonságokkal rendelke- 
ző jármű segedelmével. A játék a multiplayer 
összecsapásokra lesz kihegyezve: egyszerre 
maximum négyen keseríthetjük meg egymás 
életét — az Xbox és Playstation 2 verziók eseté- 
ben online is versenyezhetünk, míg Gamecube- 


CÖEVE 





onni 


játékos split-screen üzemmód áll majd 
rendelkezésünkre. Milestone-ék nagyon büsz- 


kék a játékra: ,Mi olaszok teljesen megbolon- 
dulunk, ha autóba ülünk — nézzétek csak meg, 
hogy miképp vezetnek az emberek Róma utcá- 
in. Ezt az érzést akarjuk visszaadni a játékban 
- mi normál esetben persze nem használunk 
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jegyeket de a játékosok ezt is kipróbálhat- 
ják!" — nyilatkozta vigyorogva Antonio Farina, 
a cég igazgatója. 

Az FX Racing az összes jelenleg futó platfor- 
mot becélozza, tervezett megjelenés: 2004 el- 
sőn léve. 


BUJINGAI 
(PLAYSTATION 2) 


Úgy tűnik, a Taito megirigyelte a Devil May 
Cry széria sikerét, és szívesen bekapcsolná ma- 

át a démonvadász játékok népszerűsége által 
Biztosított bőséges anyagi javak élvezetébe. A 
japán kiadó biztosra megy: a fejlesztési mun- 
Lálatokkal a GunGrave-vel már bizonyított Red 
Entertainmentet bízták meg, a főszereplőt pe- 
dig egyenesen a japán zenei slágerlisták élé- 


ről szerezték be — a fiatalember neve Gackt, 
foglalkozását tekintve népszerű J-pop csillag. 
Gackt barátunk nem cak a hangját adta Lau 
Wang Raunak (a szép hosszú név a játék főhő- 
sét takarja), hanem a mozgáskultúráját is — a 
hős által véghezvitt összes mozdulatot róla mo- 
tion-capture-ölték. Mozgás pedig lesz bőven: 
Rau az apokaliptikus jövőben lát neki a démo- 
nirtásnak, egyszerre két kardot, és kbosei 
speciális támadást használva. A fejlesztől 
rendkívül nagy hangsúlyt fektettek a minél pör- 


gősebb harcrendszer kidolgozására: Rao nem 
csak a földön tud hárcolájzkánen a levegőben 
is (ugrik, szaltózik, párkányokat elkapva l 
feljebb magát, sőt, korlátozott ideig még repi 
Tiöelszésé 


ni is képes). A kombók látványos 
nek elengedhetetlen feltétele lesz a minket védő 

izs kifejlesztése: ha ez maximum van, akkor 
orlátozott ideig minden támadás lepattan ró- 


lunk — így tudunk jó sok vágást-szúrást problé- 
mamentesen csokorba fűzni. A BuJinGai 
(klassz cím, nem tudjuk ugyan mit jelent, de 
magyarra átferdítve nagyon vicces dolgokat al- 
kottunk belőle — fiatalkorú olvasóinkra való te- 
kintettel ezeket most nem fogjuk megosztani a 
Nagyérdeművel) idén karácsonykor debütál 
Playstation 2-őn, egyelőre csak Japánban — az 
európai/ amerikai megjelenési időpontot egyel- 
őre sűrű homály fedi. 


WARS AND WARRIORS: 
JOAN OF ARC (XBOX) 
Az Enlight ismeretlen területre téved a Wars 
and Warriors: Joan of Arc-kal: a játék- 
ban Szent Johannát irányítjuk majd a százéves 


háború (1339 - 1453, és ezzel letudtuk az e 
havi Konzol tanító-nevelő szekcióját is — most 
már nyugodtan foghatjátok rá a magazin bön- 
gészésére, hogy tulajdonképpen történelmet ta- 
nultok :-) vérzivatarában, csatákon, győzelme- 





ken és árulásokon keresztül (kíváncsian várjuk, 
hogy a játékban is máglyán végzi e a hölgye- 
mény - nem az a kifejezetten könnyes-hepien- 
des sztori, ugye). A hír elején azért emlegettük 


az ismeretlen terültet, mert egyrészt az Enlight 
eddig nem kifejezetten jeleskedett a konzolos 
játékok terén (pécére több valósidejű stratégiát 
is fejlesztettek, többek között a bizonyára so- 
kak által ismert Seven Kingdoms-szériát) más- 
részt pedig a harcos kedvű francia mennyecs- 


ke kalandjait feldolgozó játék több ponton is 
meglepő (mi több: kísérteties) hasonlóságot 
mutat a Koei nagyszerű Dynasty Warriors s0- 
rozatával: csipetnyi RPG beütés, csipetnyi ka- 
landelem, és hatalmas csaták, melyekben 





mén els teszen 


személyesen is részt vehetünk. Grafikailag na- 
ájod rendben vertálve saros ék 
váncsian várjuk a 2004 tavaszán esedékes, az 
Xbox-szekértábort becélzó megjelenést. 


RESONANCE (XBOX) 


A Neocell Factory rendhagyó történelmi kort 
választott a Resonance helyszínéül: semmi 
futurisztikus borzongás vagy jelenkori rettegés, 
az események a késő középkorban játszódnak. 
Az Inkvizíció fénykorát éli, a boszorkányok 
karrierje előbb-utóbb a máglyán végződik — a 
játék főhősnőjének, a speciális képességekkel 
(ezekből lesz vagy tizenöt) felruházott Faye 
Wynternek is van tehát félnivalója bőven 


(gyengébbek kedvé 





éért: a kisasszony is boszor- 
kány, igaz, a szebbik fajtából). A játék stilusát 
tekintve survival-horror / szerepjáték hibrid, 
third person perspektívából elmesélve — a Resi- 

















CLEAN 


dent Evilekkel ellentétben a Resonance nem fix 
kamerát használ, a korrektül megvalósított há- 
romdimenziós környezetet az NDL-től licencelt 
Gamebryo motor biztosítja. A varázsolgatáson 
kívül az ígértetek szerint közelharci fegyverek 
széles arzenálját is alkalmazhatjuk, és a fő 
sztorivonalon. kívül számos mellékküldetésbe 
keveredhetünk. A Resonance a dolgok jelenle- 
gi állása szerint Xbox exkluzív anyag lesz - a 
megjelenésére azonban sajna még jó sokat kell 
várni (ez 2004 év végén lesz esedékes). 


GRAN TURISMO 4 
PROLOGUE VERSION 
(PLAYSTATION 2) 


A múlt hónapban már szóltunk a Gi 
rismo 4 Prologue Version-ről: 
elejére halasztott Gran Turismo 4 demonstráci- 
ós verziójáról van szó, ugye. Sokáig vacillál- 
tunk, hogy szerepeljen e a novemberi hírrovat- 
ban, aztán végül mégis beválogattuk. Egyrészt 





Tu- 








új dolgok derültek ki róla (lásd lentebb), más- 


részt pedig szép képeket sikerült szereznünk — 
ezektől pedig a világ minden kincséért sem 
osztanánk meg a Nyájas Olvasót... :-) 

Jöjjenek az újdonságok: a Sony végre részle- 
teket is közölt a múlt hónapban bejelentett 





Gran Turismo 4 demo verziójóról A játék ke- 


mény 2980 yenbe [ez nagyjából 27 dollár, az- 
cz napi á SINUS SGTSKETS forint íz 
szép kis össz lemoért]) ájni, és elő- 
reláthatóan zzátüS negyedikén jelenik meg. 
A következő játékmódok lesznek játszhatók; 
normál verseny (öt pályán: New York, egy 
olasz kisváros, Grónd Canyon; Tsukuba Circu- 
it és a Fuji versenypálya), néhány bajnokság, 
egy fégétkrzusi és a Time Attack. Lesz multip- 
layer is, de a Prologue Version (a teljes játék: 
kal ellentétben) még nem tartalmaz online tá- 
mogatást. A Logicool GT4-es kormánya, a GT 
Force Pro a demo verzióval egy időben kerül 
piacra - és természetesen teljes mértében tá- 
mogatni fogja azt (is). Rossz hír, hogy mindez 
csak és kizárólag Japánra vonatkozik, a Sony 
nem tervezi a Prologue Version európai/ame- 
rikai megjelentetését (mindegy, csak azért is 
szerzünk belőle egy példányt, ha kijön :-) 
(Dobja magát! Látod, meglett a Moti- 
on Gravure is, Martin :) 


LIFELINE 
(PLAYSTATION 2) 


A Lifeline nem új játék: Japánban már 

jó éve megjelent - ott Operator s Side címen fu- 
tott. ,Mi tartott eddig?" - kérdezheti a Nyájas 
Olvasó, joggal. Nos, a Lifeline tipikusan az a 





játék, amit rendkívül hosszadalmas angolra 
könvérálátúgyántóra meg szöketbűdlístsek 
helyett a PS2-höz kapható (fejhallgatót és mik- 
rofont tartalmazó) headsettet használja beviteli 
eszközként. A fejlesztő-kiadó Konami szerint a 
Lifeline a világ első ,teljes hangfelismeréssel 
kontrollált" játéka — az irányítóhoz nem kell 
hozzányúlnunk, az általunk szóban kiadott pa- 
rancsokkal VÖlsk te Gintes k A le- 
kk ale tánt Rio-nak hívják, és egy, a 


Id körül keringő űrállomás-hotelt ért kataszt- 








rófa (egy hatalmas robbanást rázta meg az űr- 
bázist, és minden tropára ment) kevés túlélői- 
nek egyike. Mi a kommunikációs központba 
ragadt operátor szerepét töltjük be, aki (más 
lehetősége nem lévén) rádión keresztül irányít- 
ja az űrhotel távolabbi pontjain császkáló ifjú 
ölgyeményt. A játék több mint 1000 szót és 
5000 frázist képest felismerni — erre szüksé- 
günk is lesz, mert egyetlen rünk a han- 
gunk. Hogy jobban el tudjátok képzelni: ha rá- 
üvöltünk Riora, hogy ,lőj", akkor lőni fog, ha 
pedig felszólítjuk arra, hogy ,ugori félre és lőj, 
akkor azt fogja csinálni. Érdekes koncepció, 
várjuk szeretettel a 2004 februárjában esedé- 
kes európai megjelenést. 


DONKEY KONGA 
(GAMECUBE) 


Végre részletekkel szolgálhatunk a régóta 
pletykált Gamecube-exkluzív Donkey Kong já- 
tékról: a Rare távozása után a Nintendo a 
Namco-nak passzolta át a licencet, akik egy 
huszáros fordulattal nem az eddig megszokott 
latformjátékot gyártották le, hanem egy vér- 
Bá; zenélős-dobolós anyagot kreáltak belőle — 
sokak legnagyobb csalódására. (Látnotok kel- 
lett volna az nagyobb nintendós fórumokat a 
neten a bejelentés után: Namco-ék és Ninten- 
dóék felmenői valószínűleg erősen és sokszor 
csuklottak, annyit szidták őket). A Donkey 
Konga egyébként leginkább a Namco egy 
korábbi ritmusos-dobolós játékára, a Taiko no 
Tatsujin-ra fog emlékeztetni, 32 zeneszámot 
tartalmaz majd (mindenféle stílusból: 








pop, dance, klasszikus, és J-pop muzsikákra 
számíthatunk), és egyszerre négyen tudunk 
(egymással versenyezve) nyomulni vele. A já- 
tékhoz mellékelt dob-kontraller 20em x 30em 
es paraméterekkel rendelkezik (azaz nem túl 
nagy) — kíváncsian várjuk, hogy ez mennyivel 
dobja meg az árat. A mázlista japánok decem- 






é.. Fnttez Fi 

ber elején kezdhetik meg a dobkoncertet, ne- 
künk 2004 közepéig kell vá á. lit 
nagyokat gyakorlunk a Samba de Amigo-val 
igaz, az rumbatök, de ottis a ritmusérzék a I 
nyeg — és így végre leporolhatjuk a jó öreg 
Dreamcastot is.) 


THE SIMS BUSTIN" OUT 
(GBA) 


A zsebkonzolok piaca sem marad érintetlenül 
a változatlanul dúló Sims-mánia által. A Maxis 

















és a Griptonite Games közös játéka, a The 
Sims Bustin" Out idén év végén érik be: a 
Gameboy Advence-os inkarnáció 150 megvá- 
sárolható tárgyat, harminc változatos karaktert 
ésihász árak tszorárjót prózerfélítaei tal jés 
tékosoknak. Vehetünk autót, motort és minden- 
féle apróságot a simseinknek, elküldhetjük őket 
konditerembe, szervezhetünk nekik randit, fel- 
építhetjük és berendezhetjük a saját házukat — 
egyszóval megtehetünk mindent, amit egy tisz- 
tességes Sims játéktól eddig elvárhattunk. A 
handheld port egyik legizgalmasabb opciójá- 








nak a Nintendo által mostanság nagyon favo- 
rizált connectivity ígérkezik - vagyis a GBA-s 
változat összekapcsolható lesz a tévé alatt la- 
puló Gamecube-bal. A két konzol kzsszbetíes 
zása sok izgalmas dolog eredményez: titkos 
pályákhoz és eddig soha nem látott tárgyakhoz 
juthatunk (vica versa), továbbá a gondosan fel- 
tápolt karakterek (kedvencünk a pályája csú- 
csán álló arrogáns politikus — őket a valóság- 
ban is szívesen átmozgatnánk valahova :-) is 
csereberélhetőek lesznek a két verzió tt. 
Megjelenés decemberben, a ,nagygépes" vál- 
tozatokkal párhuzamosan. 


F-ZERO: FALCON LEGEND 
(GBA) 

Az F-Zero annak idején még a Gameboy Ad- 

Város nilázámettközött szerepel (és gyakottós 

tilag az eredeti SNES verzió egy az egyben áti- 














rata volt— sokak csalódására). A Nintendo most 
elérkezettnek látta az időt arra, hogy a mostan- 
ság megjelent Gamecube-os F-Zero epizód 
mellett (F-Zero GX, ugye), a népszerű zsebkon- 
zolon is folytassa a szériát. A hordozható válto- 
zat az F-Zero: Falcon Legend (japánul ér- 
tő / tanuló olvasóinknak: F-Zero: Fálon Den- 
setsu) november huszonnyolcadikán támadja 








be a japán boltok polcait. Az újítások listája: 
teljesen új pályák (azért lesz néhány régi is, ál- 
lítólag az összes klasszikus kedvenc tiszteletét 
teszi majd), sok új karakter (ezek a japán tele- 
víziókban mostanság futó F-Zero anime szériá- 
ból származna), néhány régi szereplő (Captain 
Falcon a Blve Falcon csapatból, vagy Jody 
Sumner a White Cat kódnevű társaságból) és 
az elődnél is hosszabb Grand Prix módusz (itt 
természetesen megmaradt a jó öreg ,pontokat 
kapok a megnyert versenyekért, és azon fejlesz- 
tem a járművemet" lehetőség is). A sajtóközle- 
ményben nem esik szó a Cube és GBA verziók 
összeköthetőségéről, pedig ennek most kivétele- 
sen nagyon tudnánk örülni (meg persze annak 
is, ha Európában nem kéne még minimum fél 
évet várni a megjelenésére). 


PHANTOM 
HELYZETJELENTÉS 


Tovább folytatódik mindenki kedvenc Phan- 
tom konzoljának lassan a dél-amerikai szap- 
panoperákat is megszégyenítő története — egy 
október végén tartott játékfejlesztői konferenci- 
án végre a maga fizikai valójában is látni lehe- 





tett a masinát, sőt, a project mögött álló urak 
még kérdésekre is válaszoltak A gép kint volt 
ugyan a színpadon, de nem működött, sőt a je- 
lenlévők szerint látható kontrollerport sem volt 


rajta (1). A Phantom böszme nagy szerkezet, 
kábé akkora, mint egy átlagos PC ház, az old- 
alára fektetve. A Infinium Labs további részle- 
teket árult el a Phantom belsejében található al- 
katrészekről: 18íGhz-esiP4 iproci, 2561mega 
RAM (egy gigáig bővíthető), 80 gigás , storage 
device" (valószínűleg egy merevlemez), Nvidia 
NV36-os videokártya, standord ATX-es alap- 
lap - azaz egy komplett, manapság már igen- 
csak középkategóriásnak számító PC. A koráb- 
bi állításokkal ellentétben vezetékes kontroller 
jár majd a géphez, a wireless irányító egy upg- 
rade csomag rész lesz. A Phantomot NEM le- 
het majd üzletekben megvásárolni. Online ren- 
delés vagy előrendelés áll rendelkezésünkre — 
néhány bolt árulni fogja ugyan (állítólag) a gé- 
pet, de onnan nem lehet őket hazavinni — a vá- 
sárlók postai úton kapják meg a csomagot. 

A várható játékokról sármilésákrétumet nem 
közöltek. Az Infinium Labs szerint jelenleg több 
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mint 1000 (!) játék készül a Phantomra, és to- 
vábbi 4000 (1) cím van tervbe véve — egytől 
egyig korábbi PC-s játékok portjai. Konzolos 
átiratokat nem terveznek, mint ahogy azt sem 
nevezték meg, hogy milyen kiadókkal / fejlesz- 
tőkkel kötöttel eddíg megállapodást. (Oké, egi 
a konkrétumot" mondtak: az EA-vel nem sikerült 
megállapodniuk.) A havi előfizetési díj (10 dol- 
csiloszrkolása után annyi játékot tölthetünk le 
az Infinium szerveréről, amennyi csak jól esik. 
A gép állítólag ,kalózbiztos" , olyannyira, hogy 
házilag még kinyitni sem lehet. Ez felveti a be- 
ígért fejleszthetőség kérdést: az upgrade-hez 
vissza kell majd juttatnunk a masinát a gyártó- 
nak, ott elvégzik a munkát, és visszaküldik a 
gépet a vásárlónak. 

A fejlesztők állítása szerint a gép jelenleg ,bé- 
ta állapotú" (összesen öt darab ilyen masinával 
rendelkeznek!), és még arra sincs felkészítve, 
hogy egy boot-képernyőt bemutassanak rajta. 
Ennalelenére hamarosan meg akarják kezde- 
ni a tesztelés végső szakaszát — a premiert jö- 
vő áprilisra teszik. (Ha Martin apu jó lesz hoz- 
zám, akkor valahol a hír környékén láthatjátok 
a Phantomot - állítólag - működés közben áb- 
rázoló első képet) (Itt vazzeg egy páran 
annyit fognak ülni, mint a Buddha- 
szobor - a műanyag lakat rájuk fog 
rohadni. Vagy egyszerűen csak bot- 
tal ütik majd a szélhámosok nyo- 
mát... Martin) 


BEZÁRT A LOST TOYS 


Jöjjön a hónap rossz híre: az angol Lost 
Toys fejlesztőstúdió bezárta kapuit. Az LT alig 
pár évig működött (a kilencvenes évek végén 
alakultak ex Bullfrog és Electronic Arts alkalma- 
zottakból), és eddig két (multiplatform) játékot 
adtak ki a kézeltük : a MotH-ot (PC) és a 
Battle Engine Agvailát (Playstation 2, Xbox, 
PC). A Telesztőgárdának volt egy futó projekt- 
je is, a Stunt Car Racer Pro - ennek mun- 
Kálataiban egyébként a legendás Geoff Cram- 
mond (a Grand Prix-széria apukája) is részt 
vett. A cég vezetése jelenleg a romok eltakari- 
tásával van elfoglalva, azaz megpróbálják ér- 
tékesíteni a még birtokukban lévő (szellemi) tu- 
lajdont. Az angol fejlesztőkre nagyon rájár a 
rúd az utóbbi időben, a Lost Toys az ötödik (1) 
brit csapat egy hónapon belül, akik kénytele- 
nek beszüntetni a működésüket. 


JOGI ESETEK NUMERO 
41: CRAIS VS. 
ACTIVISION 
Az amerikai krimi író, Robert Crais az Activisi- 
ont perli: Crais szerint a játékkiadó november 
ni ikén debütáló True Crime-ja egy az 

n koppintás — a játék főhőse, Nick Kang 
állítólag kísértetiesen emlékeztet a Crais több re- 
gényében (L.A. Regviem, The Last Detective) fel- 
tűnő ex-zsarura, Elvis Cole-ra. Az író bácsi egy 
Los Angeles-i bíróságon már be is nyújtotta ke- 
resetét, melyben a True Crime megjelenésének 
megakadályozásáért folyamodik - a szokásos 
csinos kártérítési összegen kívül persze. Az Acti- 
vision eddig nem kommentálta az esetet. A jövő- 
be mi sem látunk (október legvégén írjuk a fenti 
sorokat): ha a True Crime megjelent november 
negyedikén, akkor minden rendben, ha nem, 
cö Crais győzött. Véleményünk: az ilyen pe- 
rek nagyon ritkán járnak sikerrel... 


JOGI ESETEK NUMERO 
2: HAMEL CSALÁD VS. 


TAKE TWO 


Az e havi kettes számú perlekedés mögött enn- 
él sokkal szomorúbb esemény áll. Történt ugyan- 
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is, hogy a 14, valamint 16 éves William és Jos- 
hua Buckner úgy döntöttek, hogy a Grand Theft 
Auto-ban látottakat a gyakorlatban is kivitelezik 
- azaz lövöldöznek egy jót. A testvérpár a köze- 
li ME nézte céllövöldének: számos lövést 
adtak le az otthonról elcsórt vadászpuskával az 
ott áthaladó autókra. A tragédia akkor követke- 
zett be, amikor találat érte a 45 éves Aaron Ha- 
mel gépkocsiját is, végzetes sérülést okozva az 
ápolónőnek. A szintén a kocsiban tartózkodó 
19 éves Kimberly Bede testén ? sebet ejtettek a 
sörétek, ám ő könnyebb sérülésekkel megúszta a 
két ostoba amerikai gyerkőc ártatlan mókának 
szánt szórakozását. A bíróság természetesen 
bűnösnek találta a testvérpárt, ám fiatalkoruk 
miatt csak néhány év múlva lesznek büntethető- 
ek. A gyászoló Hamel család pert indított a GTA 
szériát kiadó / forgalmazó Take Two Interactive 
ellen — természetesen nagy köteg ropogós dol- 
lárt követelnek kártérítésként. A család ügyvédje; 

édben arra is rámu- 

leti 





Jack Thompson a nyitóbeszi 
tatott, hogy a fiatalok által gyakorlatilag szaba- 
don megvásárolható, sedáílég felnőtteknek 
szánt játékok mekkora problémát jelenthetnek. a 
későbbiekben - szigorúbb szabályozásra, illetve 
a meglévő szabályok kemény betartatására len- 
ne szükség. (Ameeeerikaaaaa... Martin) 


XBOX 2 CPU 
AZ IBM-TŐL? 


Pletyka: a Neten keringő szóbeszéd szerint az 

IBM fogja gyártani az Xbox 2 lelkéül szolgáló 
özponti processzort. Tény: a Microsoft már 
megállapodott az IBM-el néhány kisebb alkat- 
rész gyártásáról, de a központ mag gyártásá- 
ra mindenki az első Xbox-ba is CPU-t szállító. 
Intelt tartotta a legesélyesebbnek. 

A dolog azért meglepő, mert az IBM komoly 
szerepet vállal a Sony, valamint Toshiba rész- 
vételével folyó Cell processzor fejlesztésében 
(ez pedig a PS3 gyomrában dorombol majd, 
ugye), ráadásul a következő generációs Ga- 
meCube CPU-ját is ő szállítja majd. A kérdés 
az, hogy képes lesz e ennyi területre koncent- 
rálni az amerikai informatikai óriás? Úgy tűnik, 
IBM-ék az AT példáját követik: a kanadai gra- 
fikus chipgyártó is hasonlóan nagy fába vágta 
a fejszéjét, hiszen ők a grafikus megjelenítők 
terén művelik ugyanezt: mind az Xbox 2, mind 
pedig a GameCube 2 grafikai alrendszere az 
ő gyártósorairól fog lekerülni. A hírt egyelőre 
tessék a maga helyén kezelni: sem az IBM, sem 
a Microsoft nem erősítette meg a dolgot. 


FATAL FRAME MOZIFILM 


Az utóbbi idők egyik legborzongatóbb játéka, 
a Fatal Frame sem kerülheti el a sorsát: 
nagyköltségvetésű mozifilm készül belőle. A 
rojectet Spielberg apó cége, a Dreamworks 
arolta fel, ésílohn Rogers ÍThe Göre; Calwo- 
man) személyében már a film producerét is 
megtalálták. Rogers hű kíván maradni az ere- 
deti játékhoz — ezért például! a történéseket 
nem helyezik át az Államokba, marad a Japán 
szcenárió. A lelkes producer , különlegesen 
misztikus filmet" ígér, mely ,jelentősen eltér 





majd" a műfajban megszokott próbálkozások- 
tól. A premier időpontja bizonytalan, jelenleg 
a forgatókönyv véglegesítése folyik, ezzel pár- 
huzamosan rendezőt/szereplőket keresnek a 
Fe rraneánozie Seztő tt ezi 


VESZTESÉGES FÉLÉVET 
ZÁR A NINTENDO 


Úgy tűnik, bekövetkezett az, amire 1962 óta 
nem volt példa a Nintendo történetében: a cég 
veszteséggel zárja az üzleti év első felét. A ko- 
rábban még 15 milliárd yenes nyereséget prog- 
nosztizáló Nintendo most 3 milliárd yenes (azaz 
nagyjából 27 millió dolláros) veszteséggel szá- 
mol az áprilistól-szeptemberig terjedő időszak- 
ban (tavaly ilyenkor 16.6 milliárd yen profitot 
termeltek). A visszaesés oka az, hogy a japán 
játékgyártó 5 milliárd dollár értékű eszköze után 
40 milliárd yen egyszeri leírására kényszerül, 
plusz a Gamecube iránt a vártnál jóval gyen- 
gébb kereslet mutatkozott az év első felében. 

Talán éppen ez indikálta a múlt a hónapban 
eszközölt amerikai Gamecube árcsökkentést, 
melynek rögtön meg is lett a hatása: a 99 dollá- 
ros Kockát úgy viszik az Államokban, mint a 
cukrot — a Nintendo alig néhány hét leforgása 
alatt megduplázta a piaci részesedését (19 szá- 
zalékról 37 százalékra), így szerezve vissza az 
idén év elején elvesztett kettes számú amerikai 
piaci pozíciót a Microsoft Xbox-ától — az első 
természetesen még mindig a Playstation 2. 


KONZOLOK PLÜSSBŐL 


Az egyszer rendben van, ha az ember az 
egész napját kedvenc konzolmasinájának tár- 
saságában tölti (illetve: néha azért tessék feláll- 
ni, sétálni kicsit, beszélgetni a családdal, 
enni, inni, aludni — ellenkező esetben elég ha- 
mar az elmegyógyintézet barátságtalan falai 
között találja magát az ember :-), de mi van 
akkor, ha álmunkban sem kívánunk elszakadni 
a kis kedvencünktől? Első megoldás: cipeljük 
magunkkal a gépet az ágyba (a Cube-tulajok- 


nál még oké, a termetes Xbox esetében viszont 
már adódhatnak problémák :-), vagy (kettes 
számú megoldás) gyártsunk magunknak olyan 
konzol formájú plüsspárnákat, mint azt a Zumi 
kódnevű gamer-hölgyemény tette. A plüsskon- 
zolokat bemutató honlapot a http://níg.2y.net 





zumi/ webcímen találjátok — megvásárolni 
sajna nem lehet őket, kénytelen leszünk anyu- 
kánál/nagymamánál/barátnőnél próbálkozni 
(nekünk is kell egy ilyen!) 


ELKELT A VIVENDI 
UNIVERSAL 


Hosszú hónapok után a múlt hónap utolsó nap- 
jaiban véget ért a Vivendi Universal Entertain- 
ment kálváriája, ugyanis a jövőben a Vivendi in- 
teraktív részlege a General Electric tulajdonát 
képező NBC kábeltelevíziós társasággal 6 
zionálni. A frissen megalakult NBC Universal 
8BOZ-át a General Electric birtokolja majd, míg 
205 jut Vivendi Universal Entertainment részvé- 





nyeseinek tulajdonába. Az előző félévben 52 
millió eurós veszteséget felhalmozó Vivendit tu- 
lajdonképpen megmentette a tranzakció, hiszen 
az NBC Universal megszilárdíthatja a francia 
cég észak-amerikai befektetéseit, nem beszélve 
az esetleges jövőbeli profitról. A VUE részvénye- 
sei E jTetel rosszul, ék 3.8 milliárd ed 
ros kárpótlásban részesülnek, az anyaci ig 
3.3 miliárjdollánt tehet zsebre, nemi beszélve 
azon opciós jogáról, mely lehetővé teszi, hogy 
2006-ban pénzre váltsa az új vállalat tulajdoni 
részét. Emellett az NBC Universal 15 fős igazga- 
tói tanácsába 3 fővel képviseltetheti magát a 
VE. Az igen jelentős tranzakció várhatóan 
2004 első félévében érhet révbe. 


SONY BÁNAT, 
MICROSOFT ÖRÖM 


Október végén két nagyon ellentétes tartalmú 
énzügyi jelentés futott be a játékipar két, je- 
és is egymást csapdosó óriásától (a sors 
fintora: ugyanazon a napon jött ki mindkettő). 
A Sony 25 százalékos profitcsökkenést muta- 
tott fel az elmúlt negyedévben - a játékdivi: 
resége ezen belül 37 százalékkal csökkent. 
Elemzők szerint a visszaesés legfőbb oka az, 
hogy a PS2 ára még mindig viszonylag magas 
— az E3-on mindenki jelentős Gregökkéntésrő 
számított, ez azonban nem következett be. A 
Sony egyébként éppen most készül megerősíte- 
ni a játékrészlegét: a következő generációs já- 
tékkonzoljuk minél probléma mentesebb fej. 
lesztése/piacra dobása érdekében a korábbit 
50 százalékkal meghaladó dollár/yen köteget 
pumpálnak bele a divízióba. A vártál rosszabb 
eredmények hatására a Sony masszív leépíté- 
seket tervez az elkövetkezendő három évben, 
minek eredményeképpen 20.000 alkalmazot- 
tat bocsátanak majd tál; ami a cég teljes mun- 
kaerejének 13 százalékát jelenti. 
A Microsoft viszont örül: az ő játékrészlegük 
határozottan felfutóban van az utóbbi időben — 
az Xbox-ért felelős divízió 20 százalékos bevé- 
tel növekedést produkált. Mielőtt bárki is helyte- 
len következtetéseket vonna le: a Sony a financi- 
ális hegy tetejéről esett vissza, Gates apóék pe- 
dig ugyanezen hegy alsó traktusából indultak 
meg felfelé — a japán cég továbbra is behozha- 
tatlannak (legalább is: a jelenlegi generációban 
behozhatatlannak) látszó előnnyel rendelkezik. 


PLAYSTATION PORTABLE: 
ÍGY NÉZ KI A SONY 
HANDHELDJE 


Huh, ez szoros volt: lapzárta előtt pár perccel 
(komolyan!) futott be az első hivatalos koncep- 
ció-render (azaz: ez még nem a konkrét gép, 
csak egy ,rajzolt" kép arról, hogy miképp fog 
kinézni) a Sony jövő ősszel megjelenő zseb- 
konzoljáról, a PSP-ről (Playstation Portable). A 

ép teljes körű bemutatójára a 2004-es E3-on 
kerül majd sor, míg az első játékokat a jövő évi 
TGS-en vizsgálhatjuk majd be. Iszonyatosan 
dögös a PSP külseje, már most beleszeret- 
tét 


Ligvid 























N-GaS 
Na tdY 


Pi eg JI NY tig eeTó 
ÚJ KORSZAKA 


Elképesztő, hogy milyen gyorsan telik az idő! 
Tegnap még előzetes bemutatót írtam a Nokia 
mobiltelefon-handheld hibridjéről, kint szépen sü- 
tött a nap, a fák tavaszi pompájukban virágoztak 
— ma itt fekszik mellettem a kis készülék, kimerítő 
tesztet készülök róla összehozni, az ablakon túl vi- 
asztalanul esik az eső, a fák pedig már régen le- 
jjEreNA a koronájukat. Huh, ennyi elég is poéti- 
kus borongásból, meg az időjárás jelentésből — ez 
utóbbit meghagyom Aigner Szilárd bácsinak, a 
magam HEHE RÉS maradok az N-Gage- 
nél. A következő oldalon a Nokia első hordozha- 
[oo LILLE etette ál éste és ES S TA ELECT NE CTESZE És 
[dor 8] 


egy teregeti e TN 


A tesztpéldányként hozzám vándorolt N-Gage 
masinával való első találkozásom azért nem volt 
furcsa, mert tulajdonképpen nem is ez volt az első 
találkozásunk... :-) Az idei ECTS-en már volt sze- 
rencsém látni és kipróbálni a kis kütyüt, igaz, ak- 
kor kényelmetlen rögzítő karok közé szorítva, a 
szokásos ,csirkekeltető" lámpák alatt. Most, sza- 
badon forgatva jóval könnyebbnek és kezelhe- 
tőbbnek tűnt a szerkezet. Az N-Gage nem sokkal 
nagyobb, mint a pár hónapja forgalomba került 
eze 3300 - tudjátok, az MP3 lejátszásra kihe- 
gyezett telefon, ahol a tévéreklámban a kócos 
színpadi kisegítő srác rocksztárnak képzeli ma- 
gát, és fejest ugrik a talajba (az odaálmodott őr- 
jöngő tömeg helyett). 


A gép külső dizájnja elsőrangú, Nokiáék mindig 
is MEATET hogy miképp kell 
kinéznie egy modern 
(legyünk  trendibbek: 

czdi, hordozható 

elektronikus 
kütyünek. 





Az N-Gage-en nem találsz szögletes formát, min- 
den kerek, domború, szépen belesimul a kezedbe, 
olyan, mintha egy formás női...huh, öncenzúra, 
remélem értitek, hogy mire gondolok. Nézzük a 
konkrét fizikai paramétereket. Az N-Gage lapjára 
állítva majdnem hét centi magas (69.7 mm), tizen- 
négy centi széles (pontosan: 133.7 mm), és vala- 
mivel több, mint két centi vastag (20.2 mm - ez 
csak egy sóhajtásnyival több, mint egy átlagos, 
mostanság megjelent, digitális kamerával fel nem 
turbózott Nokia). Súlya nagyjából 14 dekagramm 
(egészen pontosan: 13.7 — lemértük a FS zágsétk 
legen :-), ami ugyan egy kategóriával több, mint 
amit a kisebb Nokia mobiltelcsiktől megszokhat- 
tunk, de ez az N-Gage egyáltalán nem kicsi, a 
méretéhez képest (szerény meglátásom szerint) ki- 
fejezetten könnyű darabnak számít. Hordozható- 
ság szempontjából is jól teljesít a szerkentyű: ha 
nagyon akarjuk, akkor akár a farmerzsebbe is be- 
legyömöszölhetjük (én ezt inkább kihagytam -— 
egyrészt vigyáztam a tesztpéldányra, másrészt 
meg vannak [ZAL TE helyek is erre), de iga- 
zán a zakó vagy kabátzsebben, illetve a strapabi- 
róbb ingzsebekben érzi igazán jól magát. Szé- 
gyen és gyalázat, de egy hónap alatt nem talál- 
tam meg, hogy miképp lehetne rávariálni a nyak- 
baakasztót — ami egyrészről kár (nagyszerű N- 
Gage-es nyakbavalókat mentettünk haza az 
ECTS-ről — aki nyert belőlük az 576 Online nyere- 
ményjátékban, azt tudja miről beszélek), másrész- 
ről meg egyáltalán nem baj (nem szokásom nyak- 

a akasztani a telefont, az ilyesmihez már kissé 
öreg vagyok). A méreteknél és a súlynál maradva: 
az N-Gage határozottan könnyebb, mint az ere- 
deti GBA (vagy akár a GBA $P), így aki azokat 
nem találta problémásnak ebből a szempontból, 
annak a Nokia handheldjével sem lesz ilyen jelle- 
gű problémája. 


Hoppá, sikerült végre leírni a lényeget: Nokia 
HA Neveztük korábban szegény N-Gage- 
et mindennek (leginkább , játékos mobiltelefon- 
nak", meg ,mobi HEGSETTÁT hibridnek") de az 
igazság az, hogy a tesztünk tárgya elsősorban 
zsebkonzol, és csak másodsorban telefon (meg 
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még sok minden más - erről majd később). Az N- 
Gage-et játékra tervezték: a bal oldali (nyolcirá- 
nyú!) digitális. pad remekül kezelhető egy ujjal, a 
fiolelej TV ,számos" gombsoron pedig két gomb 
(az ötös és a hetes) ki van domborítva, így bármi- 
kor könnyen megtalálja az ujjunk — hiába van 
mellette még tíz másik. A billentyűzet MINDEN 
gombja használható egyébként játékra, van olyan 
program, ami csak kettőt hasnál (mint például a 
Pandemonium), de van olyan is (példa: Tomb Ra- 
ider) ami ennek a többszörösét. A sok gombot 
használó játékoknál természetesen időbe telik, 
amíg hozzászoktatjuk magunkat a kiosztáshoz, 
lesz, amikor félrenyúlunk az elején - ez a komple- 
xitás ára, kérem szépen. Flippergombok ugyan 
nincsenek, de ha jobban HAZÁT, az ember, 
akkor nem is nagyon hiányoznak: egyrészt dur- 
ván bezavarnának az egyéb funkcióknak (elsősor- 
ban a telefonálásnak) , másrészt pedig ott van mét 
vagy húsz másik gomb, ezek is könnyen elérhetől 
- van, ami helyettesítse az így kieső funkciót. A 
handheldeknél egyébként is mindig a flippergom- 
bok jelentik a kezelhetőség szempontjából a leg- 
nagyobb problémát: a GBA esetében (amire vic- 
cesen azt szoktuk mondani, hogy ,japán kézre" 
tervezték) is így van ez — egy órányi F-Zero-zás 
után az ember harapófogóval rendezi vissza az 
újait, annyira begörbültek a természetellenes po- 
zíciótól. Ha már a kezelhetőségnél tartunk: az N- 
Gage nagyon korrekt módon kézben tartható, 
hosszabb távon sem fárasztó játszani vele. 


Képernyő. 176x208 pixeles felbontású, vertikális 
display, ami egy időben 4096 színt tud megjele- 
níteni. Tanult kollégáink szerint az egyik legminő- 
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ségibb kijelző, amit handheldbe valaha szereltek 
- egy hónapos használat után egyet kell, hogy ért- 
ÖN; velük. A háttérvilágítás kifogástalan, a kép 
nem sötétül el a szélek felé, mindenhol egyenletes 
a fényerő. A kép kristálytiszta és jól átlátható — az 
N-Gage kese előtt keringő pletykák (, Fél 
órát játszol vele és megfájdul tőle a fejed") bődü- 
letes nagy hazugságnak bizonyultak: a kijelző 
stabil 60 Hz-en frissít, ami ilyen méretnél és ilyen 
felbontásnál több, min elég — a magam részéről 
többször is feltöltéstől-lemerülésig nyúztam egy- 
folytában a szerkentyűt (ez több órás játékot je- 
lent) és SOHA nem tört rám a migrén. EZZLe 
tő, hogy vannak, akik érzékenyek az ilyesmire — 
[3 BENE valószínűleg az összes hordozható játék- 
géppel (meg a számítógépek monitorjaival) is 
akad hasonló problémájuk. g 


A ,gond" nem a mérettel vagy a képfrissítés gya- 
koriságával van, hanem a kijelző alakjával. Eddig 
horizontálisan fektetett (, szélesvásznú") képer- 
nyőkhöz voltunk szokva — az N-Gage pedig a fe- 
je tetejére állítja ezt a hagyományt. Valóban 
ANNYIRA zavaró a dolog? Filmidézettel válaszo- 
lok (Matrix Revolutions — ez valami betegség lehet 
nálam, mostanában állandóan Smith ügynököt 
idézem): ,"m not so bad once you get to know 
me - Nem is vagyok olyan rossz, majd meglátod, 
ha jobban megismersz". Az idézet TEÁLÁSBÁNÓ 
summázza a lényeget: először furcsa a dolog, de 
egy idő után már teljesen természetesnek tűnik. A 
nyújtott képről" meg a félbevágott képről" szóló 
szóbeszédek (ismételten) hamisnak bizonyultak: 
nincs itt megnyújtva vagy szétvágva semmi, a já- 
tékok erre a képernyőarányra lettek KENETET AS 
és kész — lehet, hogy a Pandemoniumból Playsta- 
[idelatetelá ele el-t ERNZALÁSÉNNET elveteti szállt 
kamera ügyes mozgatásával kompenzálták, nem 
megy a játékélmény rovására a dolog. Vannak já- 
mel ahol tovább tart hozzászokni (Tomb Raider, 
MotoGP), más típusú játékokhoz (eklatáns példa: 
Virtua Tennis) viszont nagyszerű, sokkal jobb, 
llalelatelg szolalt [Ete ee A e de [eso FAN KET 
ge-re fejlesztő cégeknek meg kell találniuk azokat 
a játékokat (illetve: úgy kell megírniuk az új pro- 
duktumukat), hogy TEK etet 
reteihez — úgy látom, eddig ez nagyjából sikerült 
nekik. Nem kételkedem abban, hogy jövőben is 
menni fog (és akkor még nem beszéltem arról, 
hogy milyen jól tud mutatni egy oldskool repülős- 
űrhajós lövöldözős játék egy vertikális kijelzőn — 
őszintén remélem, hogy a keményvondlas japán 
fejlesztők is rácuppannak előbb-utóbb az N-Ga- 
ge-re)! 


HIGH-END KOMMUNIKÁCIÓ 


Az N-Gage játékgép, de telefonálni is kitűnően le- 
het vele, a játékos külső mögött a Nokia legmoder- 
nebb, a 6-os széria telefonjaiban is megtalálható 
technológiája rejtőzik. Gond nélkül küld és fogad 
MMS-t, lehet vele e-mailezni (SMTP, POP3, 
IMAP24) fejlett SMS funkciókkal szerelték fel (láncolt 
SMS küldés, előre elkészített template-ek, smiley-k 
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és képek beszúrásának lehetősége), szóval a ,hét- 
köznapi funkciók" közül tud mindent, amit manap- 
ság egy mobiltelefontól csak elvárhatunk. A jobb 
oldalra pozícionált számbillentyűknek hála szerin- 
tem sokkal könnyebb vele SMS-ezni (valahogy job- 
ban rááll az éretté keze) mint a hagyományos tár- 
saival. Telefonálni is tudunk :-), méghozzá nem is 
akárhogy: a készüléket oldalra fordítva, az N-Ga- 
ge ,tetejébe" beszélünk vele (a külföldi fórumokon 
már el is nevezték ,sidetalking"-nak a manővert). 
Nos, elsőre kissé furcsa (oké, elsőre nagyon fur- 
csa), de aztán szépen ehhez is hozzászokik az em- 
ber. Tény, hogy nem így szokás telefonálni: az N- 
Gage ebből a szempontból nem rosszabb, mint a 
hagyományos társai, csak MÁS - és ez elég nagy 
különbség! A lényeg a készülék formájának kiis- 
merésében és kihasználásában van. Először mé 
bénázik az ember, nem nagyon tudja, hogy ktE 
jon hozzá úgy, hogy ne tapizza össze a képernyőt. 
Mint mindig, itt is a legkézenfekvőbb és legegysze- 
rűbb megoldás a nyerő: úgy kell tartani, mint egy 
[eddutl HAZA, LCSAr E d lel esze ÁL ea 
nyerünkben nyugtatva, az oldalát pedig mutatóuj- 
junkkal megtámasztva. Így teljesen kényelmesen le- 

et használni. Az N-Gage az átlagos mobiltelefo- 
noknál jóval magasabb/ szélesebb készülék — ha 
hagyományos módon használnák (lapjával befelé 
fordítva) kj óéB annak a kijelző (leginkább a tiszta- 
sága) látná kárát. 


MEHITL S Hi hosszabb pillantást az SGÁTA funkci- 


ókra. A bal oldalon (a D-pad alatt) található há- 
rom gomb három különböző funkciócsoporthoz 
vezeti a felhasználót. Az első (a képernyőhöz kö- 
zelebb eső) talán a legfontosabb, ez nyitja meg 
nekünk a menüt. Az N-Gage menürendszere 
nagyban hasonlít a többi (nagyobb méretű) 6-os 
telefonnál alkalmazott kiosztásra — ha akarjuk, 
nézhetjük a menüt ikonokra bontva (nekem ez volt 
a szimpatikusabb), de ha ragaszkodunk hozzá, 
használhatjuk a klasszikusl(abb) listanézetet is. Az 
almenüket az ikonokra lépve csalhatjuk elő — en- 
nek rögtön két módja is van. A hagyományos 
módszer szerint a képernyő bal/jobb sarkainál 
található funkciógombokkal adhatjuk ki a megfe- 
lelő utasítást (ha több ilyen van, akkor listából vá- 
laszthatunk), de van egy sokkal egyszerűbb és co- 
olabb módszer is: ez pedig a D-paddel való , kat- 
tintás". Akárcsak a Playstation 2 Dual Shockjának 
analóg irányítója, az N-Gage D-padje is nyomás 
érzékeny - azaz benyomva gombként funkcionál. 
Ezt használhatjuk ki a menüben az ikonoknál: 
nem kell további almenükben kotorásznunk, csak 
rányomunk egyet a hüvelyujjunkkal a D-padre 
(vagy MERZáTA egyszer a Nokia által adott ne- 
vén: a Rockerre) és voila, máris egy szinttel bel- 
fElolelátte [gel TAL B 


A menüben felsorakoztatott szolgáltatások (Név- 
jegyzék, Naptár, Üzenetek, Eszközök, Üzemmód, 
Játék, Multimédia, Extrák) közül minket most első- 
sorban az utolsó kettő érdekel. A játékkal később, 
külön fejezetben fogalakozunk, a többi funkció 
pedig teljesen egyértelmű — a Multimédia és az 
atb azonban tartogat meglepetéseket. A multi- 


média menüpont alatt találjuk a böngészőt. Az N- 
Gage kétféleképpen képes a világhálóval kommu- 
nikálni: vagy WAP-on, vagy GPRS-en keresztül. 
Értelemszerűen a GPRS az elegánsabb megoldás 
(ez max. 40 kbit/secundum sebességet biztosít). 
Az adatátvitel itt ugyanis a ,háttérben" történik, 
nem kell aggódnunk amiatt, hogy ,bukott" bejövő 
hívásunk lesz az alatt, amíg éppen a neten baran- 
golunk. A böngésző maga a Nokiától megszokott 
magas minőségű szoftver, beállíthatunk neki indu- 
lóoldalt, könyvjelzőket, és magát a kapcsolatot is 
részletesen konfigurálhatjuk. Szintén a Multimédia 
a része a RedlOne Player. Ez egy teljes értékű mé- 
dialejátszó, elsősorban kisebb [drva megtekinté- 
sére — a korlátozott memóriakapacitás miatt nyil- 
Mel Ze eret ell alá tete SES ELST Setu] 1An 
Csillagok Háborúja trilógiát (előzményekkel 
együtt), rövidébb MESET MeereáLGTdTeST Tá TozAT 
és játéktrailerek bevizsgálására viszont kitűnően 
alkalmas - akár stream (közvetlenül és folyamato- 
san a netről töltött) formátumban is! 


Zenehallgatásra ott a beépített MP3-lejátszó (az 
mp3-akon kívül a tömörített AAC hangformátumot 
is lejátssza) és a rádió. Mindkettőt indíthatjuk a 
multimédia menüből is, har éppen úri JNA úgy 
tartja, de sokkal egyszerűbb, ha a fentebb emlege- 
tett három (a D-pad alatt elhelyezkedő) gomb kó 
zül a szélső kettőt használjuk erre a célra — azok 
ugyanis erre lettek kitalálva. Gomb megnyom, és 
már válogathatunk is az mp3-aink között - feltéve, 
ha van egy MMC kártyánk a gépben, amin az 
ilyesmit tároljuk. Igen, a HEZ SE ENG 
kártya, nem csak a játékhoz! Jobb is, ha gyorsan 
túlesünk az MMC fogalmának tisztázásán. Ez nem 
más, mint egy vékonyka memóriakártya (mérete 
nem nagyobb, mint egy átlagos bélyeggé) - az N- 
Gage gyakorlatilag ezt használja [ESZENKÁTTÁN (aj 
megoldás nem rossz, tekintve, hogy az üres MMC 
kártyák nem túl drágák, és könnyen elképzelhető, 
hogy már eleve rendelkezünk is ilyesmivel — mos- 
tanság nagyon sok elektronikai eszköz (elsősorban 
a digitális fényképezőgépek és diktafonok) hasz- 
nálják a kis kártyákat, mint háttérmemóriát. Az N- 
Gage a 32, 64 és 128 megás MMC-ket támogatja 
- erre érdemes odafigyelni a vásárlásnál, hiába 
vesszük meg a jelenleg kapható legnagyobb (512 
megabájtos) kártyát, ha a mobil zsebkonzolunk eb- 
ből csak 128 megát képes kezelni. A 128 mega 
sok mindenre elég, átlagosan tömörített mp3-akat 
feltételezve több mint egy órányi zenét (azaz egy, 
jobb esetben két teljes zenei albumot) tárolhatunk 
rajta. A zenelejátszáshoz aktiválhatjuk az N-Gage 
beépített hangszóróját, de ha minőségi audio él- 
ményre vágyunk, akkor BANYA e a készülék 
mellé díjmentesen csomagolt headsetet — ez minő- 
ségi darab, teljesen ugyanazt a színvonalat kap- 
juk, mint bármelyik márkás MP3 lejátszónál. Az 
MMC-t USB kapcsolaton keresztül tudjuk feltölteni 
(meg úgy nagy általánosságban: az N-Gage-re 
adatokat feltölteni is így a JESSE, sl 
ersze más módja is, de erről még szólni fogok a 
ésőbbiekben). Az USB kábelt plusz a feltöltéshez 
és a zenék menedzseléséhez szükséges programot 
(ez lenne az Audio Manager) ott találjuk a 
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szerkentyű mellé csomagolva. Az Audio Manager 
pécére telepítése pofonegyszerű, a kezelőfelülete 
egyszerű és átlátható — az ilyen téren teljesen zöld- 
fülek is könnyen elboldogulnak majd vele. Az USB 
kábellel csak egyetlen baj van: szerintem túl rövid 
- az én gépem például az íróasztalom alatt / mel- 
lett lakik, és az USB kábel nem ért el a Kei 
tig, így jóval magam elé kellett tolnom a teletont — 
apróság, de a későbbiekben igazán adhatnának 
hozzá valamivel (mondjuk fél méterrel) hosszabb 
kábelt is. Az USB kapcsolaton keresztül egyébként 
nem csak zenét tudunk feltölteni, hanem az adatok 
leszipkázását és feltöltését is megoldhatjuk — így 
például új háttérképeket tölthetünk fel az N-Gage- 
re. A beépített rádió az MP3 lejátszóhoz pesenjkő 
an minőség darab, komolyan megdöbbentem, 
hogy milyen jól bír szólni — az ember nem várná el 
egy mobiltelcsibe szerelt rádiótól, hogy olyan telje- 
sítményt préseljen ki magából, mint egy jobbfajta 
zLESÁT jláktol jt Az FM rádió digitális MRGGEHBÜNA 
letén hozzáférhetünk minden alapvető funkcióhoz: 
tudunk automatikus állomáskeresést kezdeményez- 
ni, a megtalált állomásokat tárolni, plusz a hang- 
erőt is állíthatjuk szoftveresen (erre egyébként az 
MP3 lejátszónál is lehetőség van). Nem csak hall- 
gatni tudunk zenét / hanganyagot, hanem rögzíte- 
ni is. Az N-Gage digitális diktafonként is Est 
nál, erős korlátozásokkal persze. A maximális idő- 
tartam kerek egy perc — KÉSÉS előadások vag; 
beszélgetések felvételére alkalmatlan, de ha Ér 
pár mondatot akarunk elraktározni, arra kitűnő. 
Ugyanitt találjuk a zeneszerkesztőt — ilyesmivel 
gondolom már minden mobil-tulaj találkozott. 


Ugorjunk is át a főmenü másik érdekes pontjára, 
az Extrákba. Itt állítgathatjuk a mobil óráját (me: 
az ébresztést — nagyon tetszett, hogy a RÉT 
kiírja, hogy mennyi időnk van hátra az ébreszté- 
sig - apró, de nagyon hasznos szolgáltatás) illet- 
ve itt használhatjuk a számológépet és a pénzvál- 
tót (ennek meg kell adni az FINTA LE EezYol det M-T 
utána nagyszerűen működik - újabb ,apró és 
hasznos feature"). A kevésbé apró szolgáltatások 
sorát gazdagítja a ,Jegyzetek" és a ,Teendők". 
IE aP TC [re Karel gátol tra SESETN szett ai 
hez / tervezéséhet nyújtanak hasznos segítséget — 
nincsenek túlbonyolítva, egyszerűen készíthetünk 
bejegyzéseket, és az eredmény is átlátható — aki 
nem vár el komplett, a méregdrága digitális 
asszisztensekre fel) leemző szolgáltatásokat, az na- 
gyon meg lesz elégedve velük (aki meg elvár, az 
vegyen PDA-t :-) 


Ezzel nagyjából ki is végeztük az főmenü szá- 
munkra lén részét — upsz, dehogy, nem írtam 
még csengőhangokról, KEL azok nagyon tetszet- 
tek. Na szóval: a csengőhangokat (meg minden, 
hozzájuk kapcsolódó jellemzőt — csengetés hange- 
reje, módja, üzenetjelző hang) az Üzemmód menü- 
ont alatt állítgathatjuk — először kiválasztjuk a ne- 
ünk SZÉ profilt (tudjátok: általános, néma, 
tárgyalás, stb. a szokásos predefiniált beállítások 
különféle szitvációkra), aztán a testre szabással vá- 
laszthatjuk ki a hozzá tartozó (természetesen: poli- 
fónkus) csengőhangot. Csengőhangokból van vagy 
úsz, és szerintem a (EEG i Nokiák közül ehhez 
jár a legkorrektebb KTK — személyes kedven- 
cem az új ,Attraction" csengőhang volt. 


Összefoglalva: az N-Gage telefonnak sem utol- 
só! Furcsa, hogy oldalt kell tartani, elsőre kissé 
furcsa a menürendszere is — mindkét dolog meg- 
szokható, és hosszú távon egyáltalán nem zavaró. 
Fontos kihangsúlyozni: az egész mobiltelefonosdi 
MÁSODLAGOS funkció -— nagyon jó dolog, hogy 
benne van, mint ahogy az is nagyon jó, hogy tu- 
dunk MP3-akat hallgatni — de az N-Gage ELSŐ- 
SORBAN nem erről szól, hanem a játékról - erről 
szól a következő fejezet. 


; 
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A Nokia N-Gage rendelkezik a jelenleg bolti for- 
alomban megvásárolható zsebkonzolok közül a 
fő erősebb hardverrel. A masina lelkét egy 104 
Mhz-es StrongARM processzor alkotja, ami 16 
mega alapmemóriával plusz egy (a grafikának 
fent tartott) 3.6 megás felasram hasábbal van 
megtámogatva. Az N-Gag-en Symbian operációs 
rendszer fut. A fenti adatokból talán már látszik: a 
Nokia nem viccelt, amikor az N-Gage-et megál- 
modta. Nincs speciális 3D gyorsító hardver, sőt, 
nincs FPU (a lebegőpontos műveleteket számoló 
processzor), de a j/őleztés CPU baromi erős 
(handheld viszonylatban mérve persze), jól illik rá 
a StrongARM név - ez a processzor tényleg min- 
dent izomból old meg. Az N-Gage KETTÉ 


egy kategóriával növi túl a Gameboy Advance-ot 





- ha mindenképpen példá- 
kat / párhuzamokat aka- 
runk előrángatni: a GBA 
egy felturbózott SNES, a 
Nokia N-Gage pedig egy 
majdnem egy mobil Playsta- 
tion (az egyes számú, per- 
sze). átlát már írtam: az 
REC dallasátj el-el [IN 
a háromdimenziós megjele- 
nítést elősegítő hardvere, 
minden ilyesmit szoftverből 
old meg. 


Folytattuk azt a munkát, 
amit John Carmack és többi- 
ek a kilencvenes évek köze- 
eltalál e eletet lete v/lel del eL dlseti 
yon jó teóriákat dolgoztak 
kh elle Kál atere ALLE e elles 
a szoftveres renderelést a 
maximumig csavarni. A 
One ád ee ále [el 
a legjobb grafikájú játék a 
jelenlegi N-Gage-es kínálat- 
ól, és nincsenek vele sebes- 
ségproblémák — stabil hu- 
szonöt frame/secundummal 
fut még a legkomplexebb 
[VESE ELT 


Az idézet Adrian Sacktől, 
az N-Gage-re több sikerjá- 
tékot is portoló Ideaworks3D 
elnökétől származik. A cég 
saját fejlesztésű 3D-s motor- 
ja, a Segundo3D sok N-Ga- 
ge-es játék alatt dorombol — 
én nem ők az egyetlenek, 
akik (licencelhető) grafikai 
motorok fejlesztésével fog- 
lalkoznak, a Fathammer és 
Gameloft szintén kínál ilyes- 
mit. Az N-Gage-es játékok 
C44-ban programozhatóak, 
a Nokia 6-os szériához tar- 
tozó SDK (software develop- 
ment kit — szoftverfejlesztői 
csomag) felhasználásával. 
Miért is jó ez nekünk? Azért, 
mert így sokkal de sokkal 
komplexebb játékok szület- 
hetnek, mint a mobiltelefo- 
noknál általában megszo- 
kott Java- platformon: nincs 
méretkorlát, a C-4-4-ban sok- 
kal nagyobb gyakorlata van 


egy átlagos játékfejlesztőnek, és nem utolsósorban 
így közvetlenül a ,vas" kódolható, direkt hozzáfé- 
réssel az erőforrásokhoz, vagy például a vezeték 
nélküli kapcsolat által biztosított finomságokhoz. 


Oké, elég a technológiai blablából, jöjjön a lé- 
nyeg: hogyan néz ki egy N-Gage-es játék, jobb- 
(Yu t ató [do CS flash-es móka, és különösen: 
jobb-e, mint a rivális GBA játékai? A kérdésre két- 
éleképpen lehet válaszolni (és itt most természete- 
sen kizárólag grafikai szempontból értékelünk — a 
tartalom más tészta): röviden és hosszan. A rövid 
válasz: igen, JOBB. Mindenki elégedett? :-) 
Nem? Akkor kifejtem hosszabban is. Nagyjából 
egy tucat titan adtam a kezébe az egy hóna- 
os tesztperiódus alatt a Nokia N-Gage-et. Voltak 
öztük kollégák (nevesítve: Stiletto, Dae, és az 576 
Online-on publikáló dracoo), voltak köztük játékra- 
jongók, Gameboy fanatikusok, kizárólag pécén ját- 
szó barátok, és olyan családtagok / haverok, akik 
nem nagyon láttak még játékgépet közelről — zseb- 
konzolt meg pláne. Az általános reakció égy szó- 
ban summázható: , Hűha, ez nagyon jól néz 
ki!" Az N-Gage ellen és mellett sok érvcet fel lehet 
sorakoztatni, de egy dolog nem vitatható el tőle: a 
játékok NAGYON jól néznek ki. Nem akarom még 
egyszer leírni azt, amit anno a GBA SP-vel kapcso- 
latban (a cikk elején) egyszer már megfogalmaz- 





576 KONZOL 











tam: a mobil játékgépek technológiai fejlődésének 
nem itt kéne tartania, ahol most tart. A GBA szép és 
jó, isteni játékok vannak rá, és mi nagyon szeretjük, 
de a Nintendo igazán összekaphatta volna magát 
— el bírtunk volna viselni egy hordozható Nó4-et" 
is a ,hordozható SNES" helyett. Az N-Gage egy 
fokkal (egy jó nagy lépcsőfokkal) feljebb teszi a 
mércét. Ez már majdnem Playstation minőség: tes- 
sék csak kipróbálni mondjuk a Pandemoniumot 
(menjetek be valamelyik nagyobb 576 Shopba, ott 
van rá lehetőség), vag letölteni róla egy videót, és 
akkor tudni fogjátok, jóba miről beszélek. Az N- 
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Gage megjelenésével végre a handheldeknél is 
beindult a háromdimenziós forradalom — a kocka 
el van vetve, új standardot állítottak fel, őszintén re- 
méljük, hogy ez a konkurenciát is továbblépésre 
készteti — az N-Gage vizuális szempontból a helyes 
irányba lépett egy EGT BEEE: 


Az elképzelés kitűnő, a megvalósítás is példás — 
kivéve egy elemet. Az N-Gage-nek ugyanis van 
egy olyan negatívuma, ami mellett nem tudok (és 
nem is akarok) elmenni szó nélkül: ez pedig a já- 
tékok cseréje. Korábban már említettem, hogy 
a játékok MMC-n (kis, bélyegméretű memóriakár- 
tyákon) érkeznek. Ez még rendben is Tarca] 
mondjuk féltem tőle, hogy az első adandó alka- 
lommal elhagyom a nálam lévő játékokat (Martin 
apu meg leharapja érte a fejem) (Martin apu 
meg bánatosan fizeti a kárt a Nokiá- 
nak... Martin), de ez nem történt meg - 
ANNYIRA azért nem kicsik. A fő probléma ott jön 
elő, amikor játékot akarunk cserélni a gépben. Ez 
a következőképpen megy: először eltávolítjuk az 
N-Gage hátlapját, aztán kipiszkáljuk az akumlá- 
tort, és kivesszük a helyéről (egy kis pöcök lenyo- 
másával) az MMC-t. Új kártya benyom, aksi vis- 
sza, hátlap vissza, gép bekapcsol — és játszha- 
[0118 ev BEN nem vesz igénybe többet két perc- 
nél - de még így is hosszadalmas a GBA , bedu- 
om a kártyát és már játszom is" megoldásához 
Késes Nem tudom, hogyan lehetett volna más- 
képp megoldani a dolgot — de nem ártott volna. 
Ez ugyanis pont az N-Gage egyik legnagyobb 
előnyéből, a mobilitásból vesz el tisztességes sze- 
letet. A kártyacseréhez nyugodt környezet (mini- 
mum egy asztal) szükséges, a metrón zötykölődve 
pákiáüí soha meg nem próbálnám — mi van, ha ki- 
esik a kezemből a kártya vagy az aksi, keresgél- 
hetek a padlón a lábak között... Ezt is meg lehet 
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játék, kiválasztjátok a kívánt pályát (vagy karak- 
tert, járművet — elvégzitek a szükséges beállításo- 
kat, na) és már indulhat is a móka. Nincsenek ká- 
belek, nincsen szinkronizálás, minden megy egy- 
ből, mint a karikacsapás. Elég sokat KHSLGT a 
szerkesztőségben egymás ellen — a kapcsolat so- 

a nem szakadt meg, soha nem volt lag (a kap- 
csolat sebességének visszaesése miatti szaggatás), 
a többjátékos hirigek úgy futottak, minthú egy 
atombiztos PC-s LAN-on 8 i hálózaton) nyom- 
tuk volna egymás ellen. Remek dolog így játszani, 
és abszolút a jövőbe mutató — és ott van a GPRS- 
es multiplayer lehetősége is! A Nokia ebből a 
szempontból is előrelátó volt: megvették a Segától 
a SNAP-et (Sega Network Application Package), 
és ennek alapjaira építették fel az N-Gage Arena- 
t. Az Arena olyan, mint az Xbox-Live, csak kicsi- 
ben: netes multiplayer játék kezdeményezéséhez, 
vagy az ahhoz af csatlakozáshoz először ide 
TEN ATÖNFRSRTÁNÁTÉNÍTÉNÉ NE NHET ÍR ÁNÉGNL ERÉNYT ÉNTI 
vesézésénél lesz szó). Az Arénában chatelhetünk, 
új pályákat, csalásokat, végigjátszásokat tölthe- 
tünk le a játékainkhoz, meg persze játszhatunk - 
az Arena automatikusan megkeresi nekünk, hogy 
milyen játékok vannak éppen folyamatban (ajánl 
egy közeli, jó sebességű szervert) — és hajrá, lehet 
játszani. A legjobb az egészben az, hogy a szol- 

áltatás TELJESEN ingyenes, nincs havi előfizetési 
ki (pláne perc vagy óradíj), a kapcsolat fent tar- 
tásának költségéért annyit és akkor játszunk, 
amennyit és amikor csak jólesik. A GPRS miatt 
nem kell aggódnunk a bejövő hívások miatt sem: 
ha ilyesmi történik, az N-Gage automatikusan pa- 
MMEZel te ere Leo á CET elete ee NÉNT A 
van), lefolytathatjuk a beszélgetést, és visszatérhe- 
tünk anélkül, hogy a kapcsolat megszakadna. A 
multiplayer játék egyszerű mint a pofon, és NA- 
GYON megdobja az N-Gage-ből kicsikarható él- 
vezeteket. 
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Ez lenne az Nokia N-Gage, Hölgyeim és Uraim. A 
masina október első hetétől megvásárolható, a fent 
leírtak alapján mindenki döntse el maga, hogy kell e 
neki egy olyan szerkezet, ami gyakorlatilag kiváltja 
az összes, általában magunknál hordozott mobil 
eszközt - leginkább játékgép, másodsorban mobil, 
de ha kell, MP3 lejátszó is. Az N-Gage nagyon sok 
mindenben eltér az eddig megszokott handheldek- 
től: szokatlan képernyő, ázökötán kialakítás, szokat- 

4 pont ez tetszett benne — nem 


" megy a fősodorral, a Nokiában volt elég bátorság 


szokni persze (indulás előtt kártyát cserélsz, és az- 
zal játszol), plusz a magam részéről nem szoktam 
fél óránkét játékot cserélni a handheldemben, szó- 
val nem ÓRIÁSI hiba - fekete pont, amit (talán) ki 
lehetett volna küszöbölni. 

Ha már a szétszedésnél meg aksinál tartunk: na- 
yon korrekt kis lithium-ionos energiaforrást pa- 
jzgr bele a finn fiúk az N-Gage-be. Teljesen fel- 
töltve nagyjából hat órát lehet vele KOZ ájseg 
játszani (zenehallgatásnál ez körülbelül nyolc 
óra). A készenléti ideje 200 óra, folyamatos tele- 
fonálásnál négy óra múlva kell újratölteni. Apro- 
pó, újratöltés: meglepő, hogy milyen hamar maxi- 
munra tölti magát a kicsike: teljesen kifulladt álla- 
potból nagyjából másfél óra alatt kerül ismét telje- 
sen harcra kész állapotba. 


Vissza a játékokhoz: a végére tartogattuk az N- 
Gage legnagyobb advászát, a vezeték nélküli 
multiplayer játékot. No, ez az a pont, ahol a No- 
kia üdvöskéje mindent és mindenkit maga mögött 
hagy. A cikk elején beszéltem a vezeték MétstN 
Bluetooth kapcsolatról. Ezt két dologra használ- 
hatjuk: az USB kapcsolatot kiváltó pécés (vagi 

EELÁTÉ közti) adatátvitelre, illetve — és minket HA 
sősorban ez érdekel - wireless többjátékos szóra- 
kozásra. A Bluetooth-nak köszönhetően elképesz- 
tően egyszerű multiplayer játékokat összehozni: 
elindítod a játékot, SZÉ a ,host game" me- 
nüpontot, a haverod szintén belép a játékba, és 
join game"-mel csatlakozik hozzád - létrejött a 


ahhoz, hogy felrúgjon néhány szabályt. 


Az N-Gage nem olcsó szórakozás, utolsó infor- 
mációink szerint majd 90 ezer jó magyar forintot 
kell leszurkolni érte — elképzelhető, hogy a mobil- 
társaságok. előfizetéses rendszerben olcsóbban 
adják majd - jelenleg ennyi az ára, ha magában 
vásároljuk meg. A csomaghoz jár egy headset, 
egy USB kábel, a PC-vel HA kommunikációt szol- 
gáló szoftver, egy töltő (naná, majd épp azt nem 
adnak hozzá :-), egy játék (a Nokia belső fejlesz- 
tésű hódeszkás anyaga — a következő oldalon lesz 
róla szó), és fellegek artate tatár e-t sa tett d orcát ales 
en kitárgyaló kézikönyv. 

Ahogy múlt hónapban a 3100-ást, most is sajná- 
[odeoNA TES vissza kell adnom a tesztpéldányt. A 
kezdeti idegenkedés után (,Jéé, ezt fordítva kell 
tartani, ha telefonálok?" ,Nem ott van a menü- 
gomb, ahol eddig megszoktam!") kifejezetten 
RE eszt az N-Gage-et, megtanultam elfo- 
gadni az apróbb hibáit, és értékelni a kétségtele- 
nül előre mutató szolgáltatásait. Az N-Gage 
MÁS, mint a többiek, sok szempontból eddig kita- 
posatlan utakon halad. Innen már csak a Nokián 
múlik a dolog: ha sikerül lekommunikálni a nagy- 
közönséggel az N-Gage újításait, és elmagyaráz- 
ni mindenkinek, hogy miről is szól az IGAZI mobil 
játék, akkor nagyon sikeres lehet a kis masina. Az 
N-Gage bátor kísérlet a kissé magába fordult 
handheld MÖt megújítására — mi a magunk részé- 


ről szurkolunk neki! 
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CEAN Keve ee KG eze ál aka ezz üt 
még legalább ennyi fog megjelenni rá az év végéig. A kínálat szé- 
les: ügyességi, logikai, sport és akciójátékokat egyaránt találunk a 
Nokia handheldjére. A stuffok bemutatást a géphez mellékelt szoft- 
vercsomaggal kezdjük. 


Igen, szoftvercsomag: nem szimplán egy játékot tartalmaz, hanem a 
Nokia Arenába való feliratkozáshoz szükséges regisztrációs progra- 
mot is. A játékokat a menüből indíthatjuk — mindig a legutolsó (érte- 
lemszerűen változó grafikájú) ikon lesz az. Essünk is túl rögtön a re- 
gisztráción. Az N-Gage Arena kér tőlünk egy user nevet, egy szüle- 
MESZ szea ezis Le AS tes eke ás ásás rlgáe ál usse] 
választható ki), plusz egy jelszót — ennyi, fel is vagyunk iratkozva. A 
[e JESa lás itt totA Fe GÁTZÁNÉONTB van szükség. Most eldönthetjük, 
hogy belépünk e az Arénába (az előző oldalakon kitárgyaltuk, hogy 
ott mit lehet csinálni), vagy maradunk offline. Az offline menüből is to- 
vább tudunk lépni a netes szolgáltatások felé: a ,Rankings" menüpont 
alatt az adott játék legjobb feltöltött pontszámait tudjuk megnézni, a 
har" -be való belépéssel pedig (meglepetés! :-) csetelhetünk a kon- 
LELET] szereplő játékosokkal. MELL ezi 
pont: Flo (ő kapásból ott figyel a kontaktlistán is). A rejtélyes név egy 
dögös hölgyeményt takar: ő az N-Gage ,háziasszonya", a gépben 
lakozó szexi szellem, akitől tanácsokat kérhetünk, sőt, unalmas órá- 
ee 
kat lehet dumálni, meglepően intelligens a kisasszony, ha egy kérdés- 
ELOTTE MAs e OSZ Al etette a ate tealte re e GZ ÉN e AG ÉSZM 
hez, és az ott tárolt infók segítségével próbál kiokoskodni valamit. Mi 

rsze fíz perc után szerelmet jea pitét neki (válasz: ,Nekem is te je- 
aba a világot, drágám!"), aztán mindenféle perverziókat javasol 
tunk (válasz: ,Aranyos vagy, de most talán nem"), végül pedig csaló- 
dottan közöltük vele, hogy éhesek vagyunk, és elmegyünk pizzát en- 
ni (válasz: "Oh, én extra sajttal szeretem!"). 














Miután kibeszélgettük magunkat (a beszélgetést persze átvitt értelem- 
ben tessék érteni, SMS módjára kell begépelni a szöveget), nekiugrot- 
tunk a géphez mellékelt játéknak — ez a Flo Boarding. Ebben saj- 
kelát ázást meg (bocs :-) , hanem egy hódeszkát: 
as sáss kásás ek Melkor kzsákosála dási kej kuss 
követő kamerával. A grafika korrekt: maga a táj szerintünk [des 
Meat ke ááá sees ese AN 
játékmenet inkább hasonlít egy felülnézeti autós játékra, mint a meg- 
szokott SSX-stílusú hódeszkázásra: az oldalsó iránygombokkal for- 

jathatjuk a versenyzőt, az előre-hátra gombokkal gyorsíthatunk és 
[ERAT az 5-össel ugrathatunk, a 7-es gomb Fsse CE: alls elotti 
ea ás Tee Se 
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érdekében. Mehetünk gyors versenyt, vagy játszhatunk bajnokságot — 
az ott unlockolt pályákon később időfutamokat is lebonyolíthatunk: 
Mint a legtöbb N-Gage-es játék, ez is multiplayerben az igazi: egy- 
szerre maximum négyen versenyezhetünk egymás ellen. A zene és a 
hangok nagyon ott. vannak: az N-Gage dögös digitalizált zenéket 
ke ee 
FAN rest rek e 
hogy némi ingyenes ízelítőt kapjunk az N-Gage technológiai tudásá- 
EÁ st e EAtETSEGYRTE B 


Térjünk át a kereskedelmi forgalomban kapható (a játékok ára 
LTE et aan ke Ta legek ll rá ldke elk es ker szet taj) 
játékokra. Én kapásból a Tomb Raidert gyömöszöltem be az N- 
Gage hátsó traktusába: ,Lássuk, hogy mit tud a kicsike!". Nos, a 
kicsike SOKAT tud. Egy az egyben a kilecvenhatban megjelent ere- 
deti Tomb Raidert kapjuk (mínusz renderelt animációk persze — eze- 
ket állóképekkel és szöveggel helyettesítették), minden a helyén van 











Maradjunk még egy kicsit a Segánál, csak lépjünk arrébb egy mű- 
fajjal: a Virtua Tennis nagy Dreamcastos kedvencünk volt, kí- 
Meet ekes Áá EÁ ee LÁT 
ette e ár ee NÉ LÁT] 
































benne: a pályák ugyanazok, a grafika ugyanaz, a mozgás és az 


animáció is ugyanaz — sőt, a néha csendben megbolonduló kame- 
LÁT ee ea ee Te Te 
bot megnyomva Lara automatikusan elkezd futni — ez játékmenetbe- 
li könnyítés. (De a játék egészét nem befolyásolja jelentősen.) Én 
szépen elugrabugráltam aa feleld else öle tán Nas A ető 
is benne van, az eredeti pompájában), aztán átadtam az N-Gaget 
egy fertályórára egy Tomb Raider őrült cimborámnak. Meglepetés: 
EAN ee STT 
cén, billentyűzetről játszott az eredetivel, nem okozott neki problé- 
Azzá ear ket eaz als kezes meka tes kás beleül 
szerintem bárki beletanul. Furcsa, de nekem jobban bejött a dolog, 
Meeke ee ele kek eke ele kt 
átírat minőségéről is sokat elmond. Az N-Gage-es verzió ráadásul 
két plusz szolgáltatással is rendelkezik. A Shadow Race-ben egy 
AT e ee ea 
Feet ea Te EÁ er áá te es 
TEA LEAVE NS ee ea ee KÉS 
senyző szellemként jelenik meg mellettünk (pont olyan, mint a Ghost 
Car az autóversenyeknél). A második bonusz az akció felvételének 
lehetősége -— a játék során bármikor megnyomhatjuk a ,record" 
gombot, és pár percet rögzíthetünk a képernyőn történtekből — a Fil- 
mecskét akár a netre is feltölthetjük, hogy mindenki megcsodálhas- 
ÁT TETT A 


EN TOTAL e Let E egve ov TST TAT ATS 
[ES ese ea sáe 
ra) tértem át. Újabb furcsaság: az eredeti PS1-es játék engem nem 
fogott meg, itt viszont addig nyúztam, míg ki nem pörgettem mind 
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a 11 (több részre osztott) pályáját. A grafika szuper, eszméletlenül 
jól néz ki már a játék legeleje is: Nikki (a bögyös hölgyemény ért- 
[ts MOLA TS ELESZI ola Me Vala ee ri és otta 
tó karakter, a bizarr bohócruhás Fargus) elindul a kastély kapujá- 
IMA ee es] 
KA ae VÉ ááá sa eke áke e sre kes et 
TÖKÉLTESEN . illik az N-Gage vertikális képernyőjére: ez a játék 
nem a füvolságokról, hanem a magasságokról és mélységekről szól 
AAS áee kes s ák st É ÁS ee 
len versenyzős multiplayer itt is van: Lajossal, cégünk szorgos 
(Szorgos? Martin :) marketinges munkatársával rögtön egymás- 
nak is estünk Bluetooth-on keresztül — az eredményt inkább nem 
árulom el... (Csak azért veszttetem, mert a béna Fargussal voltam, 
legyek egyszer a csajjal, majd megmutatom... :-) 








EG: ele É: e ee aláz ele száz ene tág Hi 
ES e LÉ e aelás eszt ee jirel ás lelet: elis) s Állok ks tláezáltái 
nek meg minket, de a Sonic N már most kapható. A Sonic-ról nem 
lehet sokat mondani: egy az egyben a jó öreg tizenhat bites Meg- 
Mel ee ee e S 
ME K e TTTLÉe ea E Set] 
vagy Tails-szel is — akt annak idején bírta a játékot (van egyáltalán 
Mae át sá e ásle iv átee sáe e KÁ LE etei a] 
[EE Ket LE TT 
e ee klá size elássa a eki [dozthheretál jet 
Mese Le e 
momium varázslóival. A egyjátékos módusz minden estre kitűnő, 
pont olyan jó, mint amilyen tíz éve volt. 
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Nokia zsebkonzoljának is vannak határai), de a kétdimenziós meg- 
MLLE ere esés ő RÁTHATEÉ ELT KV et LTAL ÁT eV a etó 
tóságát is sikerült áthozni: továbbra is csak két gombot használ a já- 
ték, de azzal mindent meg tudunk csinálni, mit csak akarunk — a te- 
nisz korlátjain belül persze. Az Arcade és World Circuit mód is int- 
akt maradt, és az eredeti változatban szereplő versenyzők is mind 
CLT: Ada ele atset alas teata a eeásstatLÖNÁS NA sip éz 
mód: maximum négyen állhatunk neki a sárga labda kergetésének 
- a maximális számú játékos persze páros összecsapásokat eredmé- 
nyez. A Virtua Tennis kitűnően alkalmas arra, hogy a szünetben 
(vagy a munkahelyen :-), gyors, tízperces szórakozást nyújtson több 
Cst téra lsd sze ee EL eeMe ie Aus kulaszizb 





Még mindig Sega: Super Monkey Ball. A Gamecube-os kínálat 
Ül ESÉST és legélvezetesebb darabja méltó formában teszi tisz- 

RA CSa Keen AAS toe ee Lot Aza kes 
meboy Advance-os Super Monkey Ball Junior felturbózott változatát kap- 
juk, hanem egy, kifejezette az N-Gage képességeihez igazított verziót. 
A Super Monkey Ball stílusos háromdimenziós grafikát használ, és őszin- 
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tén szólva (így, kis képernyőn nézve) nem sok különbség van közte, és 
Ci festés elre VEB Kívül oz összes minijátékot is áthoz- 
ták Segáék: a Monkey Fight, a Monkey Race és a zseniális Monkey Tar- 
get mind szerepel a N-Gage-es inkarnációban. Pár óra játék után egy- 
ELLA eket sál e es esáees tá kele á ákzs ee ke SA 
handheld változat. Sajnos itt sincs multiplayer mód (miért nincs), pedig 
a Szuper Majomlabda aztán tényleg az a játék, ami egész egyszerűen 
üvölt a többjátékos mókáért. Talán majd a második részben... 


A MotoGP a THG Wireless kicsiny gyermeke. A motorversenyzős 
sorozat igen nagy népszerűségnek örvendett mind Playstation 2-őn, 
mind Xbox-on (ahol az Xbox-Live kompatibilitása miatt szokás na- 
gyon szeretni) - az N-Gage-es változat az utóbbi verzió kicsiny hú- 
gocskája. Grafikai szempontból ne várjon senki Dobozos minőséget 
- a MotoGP hordozható verziója nem néz ki rosszul, de természete- 
e: Áe zá egyben átiratra (itt sem) volt lehetőség. Maradt viszont a 
kielégítő tartalom: tizenöt versenyző, hatféle motor (olyan finomsá- 
gok, mint a Yamaha YZR500, vagy a Honda NSR500), rengeteg 
megnyitható pálya (Suzuka, Jarez, vagy a jó öreg le Mans), gyors- 





verseny, time trial, és persze a kötelező 
[erte Lt e ek] 
jee CELLS Ete e ese] 
újakat is kreálhat magának -— jó lett vol- 
KS lez en áe uses 
ne, hanem feltölteni is). A multiplayer itt 
Te eset ÁL ULNÉT eszlek a jő 
ményt nyújtja, mint az MS fekete Dobo- 
zán, vagy Playstation 2-őn. 


ee ee AT ee CL) 
[NYA ae ett 
mely három klasszikus gyöngyszemet tar- 
talmaz. A Super Space Invaders-t gondo- 
UE Te tsz atltés Üsse latsz 
eses se e eses ás te e 
ról van szó — a játékmenet briliánsan 
egyszerű, és briliánsan nagyszerű is egy- 
ben - a ,nem lehet megunni" kategória. 
A Gix a Taito 1981-ben megjelent arca- 
CAST e eke e ik ueásó 
úgy kell egy kép különböző részleteit 
összeillesztenünk, hogy közben ne érjünk 
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KELSZ T Ne a LÉC A 
[EN ANNÉY SEAT ÁS 
FT ale e] 
TELE TAN NAB 
Bobble. Újabb klasszikus, a Mar 
KAN See 
TYNE ee 
/dártAátó] addiktív játék. Oszin- 
ME ÁE e TT 
MeE ENSZ zEEr ÉSA 
ára GJ SSSaTzázS aA N 
TVE TE KEpt NT en 
KELTA L aka ATA SE Zs ál 
semmi nem veri meg tiszta játé- 
MEDÁL e 



















LYA ea e LA a 
LO eses e ese a] 
játék - egy erős kategóriával szebb, mint a GBA verzió - és tartal- 
milag többet nyújt annál (két külön boss pálya, kel bonus challan- 

ee Meeke Tee e 
[Ot a többjátékos módra is: három multiplayer módusz közül vá- 
laszthatunk (Capture the Falg Tag és Buglar) ezeket játszhatjuk két- 


fős csapatokba tömörülve, vagy mindenki-mindenki ellen alapon is. 
A Rayman 3 tartalmilag a legtöbbet nyújtó ugrálós játék ezen a 
Feet e ate 





EZ ese ska a aa St ÉzÁTT 
szülöttek kedvéért mutatjuk be a játékot: két kis dinóval kell színes göm- 
E LL ae É erkekészás ls e NK Stt ez 
Ke 


EZEN Lee ÜLÉST ette e e LG ML Áá eeleelSSZ GT 





Puzzle Bobble-t Bluetooth-on keresztül egyszerre maximum négyen 
játszhatjuk egymás ellen — a játék semmit nem veszett a KET 
órákat lehet eltölteni vele, tipikusan az a játék amibe NAGYON bele 
[CG e ESNE S át LÉ ES letezes CL AZ NT SALE 
tékmenet pedig lépésről-lépésre követi-a korábbi verziók által kitaposott 
utat — ennél azt hiszem nem is kell többet mondanunk róla. 


Itt a vége, fuss el véle, ez lenne a jelenlegi N-Gage játékkínálat 
krémje. A Jövő nagyon bíztató: a Nokia kszépses e Gáz OSs 
nic Arts-szal, így hamarosantkapunk FIFA 2003-et és Tiger Woods 
PGA Tour Golfot is; az Ubi Soft javában dolgozik a Ghost Reconon 
(lesz benne multiplayer is), a TAO pedig a Red Factiont dobja ha- 
marosan piacra. Lesznek belsős (Nokiás) fejlesztések is, ezek közül 
a megel ee LSZ TT elte váz LP ee Ul 
way to Glory. A Nokia jelenleg is tárgyal több nagy japán céggel: 
állítólag hamarosan a Capcom és Namco is fős És N-Gage-re 
fejlesztő cégek látványosan bővülő táborába! 


[1 
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PRINCE OF PERsia: THE SANDS OF TiME (UBi Sort) (PSZ. GC, XBox) 





Nem tudom, hogy az elmúlt 
egy évben mi történt a Ubi 
Softnál, de az idei szezonra 
olyan erővé nőtték ki magukat, 
amely több címmel is komoly 
eséllyel indul az ,Év játéka" ti- 
tulus elnyeréséért. Ezek közül 
az egyik az új Prince of Persia, 
melyből egy előzetes verziót 
kaptunk kipróbálásra (csak a 
párbeszédek, valamint az átve- 
zető jelenetek hiányoztak, no 
meg néha elment a hang és 
megőrült a kamera — de így is 
napokig a PS2-ben maradt). 
A Sands of Time egy olyan lát- 
ványos harcot kínáló akciójá- 
ték, amelyhez talán csak az el- 
ső Devil May Cry hasonlítható. 
A játék jelentős részét a küzde- 
lem teszi ki: a herceg egy han- 
dzsárral, illetve az első, beve- 
zető pályák után az Idő Tőré- 
vel van felszerelve. Az előbbit 
használhatjuk a harcban, az 
utóbbi a kivégző eszköz: az el- 
lenfeleinket csak ezzel a mági- 
kus fegyverrel tudjuk végleg el- 
pusztítani, ha ezt nem tesszük 
meg, a ,holtak" kis idő után 
fölkelnek. A harcban igen fon- 
tos a manőverezés: tudunk a 
földön gurulni, szaltózgatni, 
az ellenfél nyakába ugrani — 
azt, hogy mi történik a lenyo- 
másakor az ellenfelünk helyzete és a mi mozgásunk határozza meg. Ennek köszönhe- 
tően a harc fantasztikusan fálzányes lett — eleinte azért, mert nem tudtam, hogy mi fog 
történni a gombnyomások hatására, később pedig azért, mert már tudatosan képes 
voltam használni a speciális 
támadásokat. 
Hősünk kitűnő harci képessé- 
ei mellett egy akrobata min- 
an tudásával is rendelkezik, 
aminek platformrészeknél lesz 
szerepe. Nem csak ugrándoz- 
ni, kötelet és létrát mászni, ru- 
dakon lengeni tudunk, de a fa- 
lon szaladni is. Ezt megtehet- 
jük felfelé (sokszor így kell fel- 
:apaszkodni egy párkányra) 
és vízszintesen is: ezen moz- 
gásokat kell kombinálni, h. 
továbbjussunk, illáíve; hogy el 
kerüljük a különböző csapdá- 
kat. 
És ez még mindig nem min- 
den, mert a már említett mágikus tőrrel magát az időt is befolyásolhatjuk. Elsőként az 
idő visszatekerésének képességét szereztem meg (minél több ellenfelet végzünk ki ve- 
le, annál erősebb lesz a tőr), ehhez csak le kell nyomni a megfelelő gombot, és vissza- 
játszhatjuk utolsó másodperceinket. Így ha lezuhanunk a halálunkba, netán bekapunk 
egy végzetes találatot, akkor 
csak ezt kell elsütnünk, és újra 
próbálkozhatunk. 
A nagyszerű hangulatot vará- 
zsoló zene mellé a grafika 
egészen elképesztő, minden 
egyes helyszín a legutolsó fal- 
faragásig ki van dolgozva, az 
ellenfeleink ördögien néznek 
ki, de ami a legszebb, az a 
herceg rendkívüli mozgáskul- 
túrája. Játszani a Sands of Ti- 
me-mal nem csak élmény, de 
fantasztikus. látvány is — aki 
szereti az akciójátékokat, az 
nem hagyhatja ki! 
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MAAA ALA NANA 


BEYOND G00D § Evit (UBi Sort) (PSZ, GC, XBox) 





A Rayman alkotójának új játéka tel- 
jesen felkészületlenül ért: az E3-on 
csak pár percet játszottam vele, és 
akkor nem sikerült meggyőznie. A 
PoP-pal együtt jogi előzetes verzi- 
ót (itt is a hangokkal volt a legtöbb 
gáz, a beszéd mindig késett, a ze- 
nék pedig akadoztak) így csak az- 
után próbáltam ki, hogy ott egy kü- 
lönösen szivatós résznél vagy tized- 
szerre hullottam végleg a vesztembe. 
Ezután viszont napokig nem került ki 
a gépből ő sem, annyira megtetszett. 

Nem tudom, hogy hivatalosan mi- 
lyen kategóriába sorolják a játékot, 
de szerintem ez a tökéletes modern 
akció-kaland keverék. Adva van egy 
igen kidolgozott, idegen világ, 
Hillys, a legalább száz lakó- 
jával, különféle kerületeivel, egyedi 
állatvilágával, történelmével. Ide 
csöppenünk be Jade, egy riporter 
szerepében, az ő nyomozását kell 
irányítanunk. A sztori eddig (szerin- 
tem a játék negyedéig juthattam el) 

észen zseniális, mintha jobb 
filmben vándorolhatnánk Esés 

Ezt csak erősíti a szép - bár egyel- 
őre szaggatni hajlamos — grafika, a 
jól megválasztott szinkronhangok és 
a bolti forgalmazást is megérdemlő 
muzsika. 

Szinte nem is tudom felsorolni, 
hogy mennyi mindent lehet csinálni 
a játékban — ráadásul még rengeteg 
dolgot nem is tudtam kipróbálni! Jade-et külső nézetből irányítjuk, harc közben rengeteg különféle 
támadást adhatunk elő botunkkal. Általában nem kell egyedül mennünk, vagy PeyJ — egy intelligens 
disznó — vagy a Double H nevű ügynök kísér minket, és nekik is adhatunk egyszerűbb parancsokat. 

s Nagy szerepe van a suhanónknak, 
8 m ivel a tengeren száguldozhatunk 

— indulhatunk versenyeken, vadász- 
hatunk szörnyetegekre, illetve ezzel 
közlekedhetünk a különféle helyszí- 
nek között. Ugyanilyen funkciókat lát 
el kis űrhajónk, c ezzel komoly őrhar- 
cokban is részt vehetünk. Fotóripor- 
terként . fényképezőgépünknek is 
nagy szerepe lesz, ÉBÍGZGK ezzel kell 
bizonyítékokat szereznünk, de pél- 
dávul az egész játék során él az a fel- 
adunk, hi fotózzuk le a külön- 
böző állatfajokat, az ezért kapott ju- 
talom lesz a fő pénzforrásunk. Lesz- 
nek olyan helyszínek, ahol lopakod- 
ni kell, vagy éppen platformról-plat- 
formra ugrálni, és lesz, ahol vadul 
irtani, vagy logikai feladványokat megoldani — ilyen változatosságra eddig nem nagyon láttam 








Természetesen a fentiek a végletekig csiszolt körítést kaptak: a kamera viselkedésébe nem nagyon 
lehet belekötni, több fantáziadús minijátékban vehetünk részt, és enyhe RPG-elemként szinte minde- 
nen fejleszthetünk harci botunktól 
kezdve társaink állóképességén át 
egészen a suhanóig bezárólag. An- 
nak ellenére, hogy ilyen monumen- 
tális a játék, mégsem nyomja el a já- 
tékost, mint például a hasonlóan sok 
lehetőséggel kecsegtető Dark Cloud 
2 vagy a Morrowind — a franciák- 
nak úgy néz ki, hogy sikerült megta- 
lálniuk az arany középutat. 

A BG8E igényessége, kidolgozottsá- 
ga, változatossága leginkább - bár 
ez lehet, hogy meglepő párhuzam 
lesz — a legutóbbi Zeldára emlékez- 
tet; remélem nem köveznek meg so- 
kan, ha bevallom, hogy nekem ez a 
felnőttesebb stílus jobban bejött. 
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TRUE CRiMES: SIREEtS OF L.A. (Activision) (PS2, GC, XBox) 


Bár mind a fejlesztők, mind a kiadó Activision vadul tagadja, de a True Crimes sokkal tartozik a Grand Theft Au- 
to- b. Igaz, a stílus kicsit más, de ez az egész ,itt van egy egész város játszótérnek, csinálj, amit akarsz" dolog itt 
is jelen van. 

AZ ús fél óra olyan volt, mintha csok egy filmet néztem volna: egy jól összevágott videóval kezdődik minden, 
amely bemutatja Nick Kanget, azaz szerény személyünket. Ezután jön a bevezető epizód, nen az ismerkedéssel telt, 
mind a karakterek, mind az irányítás szempontjából. Az átvezető jelenetek pompásan rofáltak, nagysze- 
rűen szinkronizálta; két híres hangot fel is ismertem — Christopher Walken a portás, Hete telzésétó pedig a tár- 
sunk, aki, gyanítom, romantikus pikeaősbal is lése ni hősünkkel. Az első fejezetben tanuljuk meg az ala- 

kat a játék három fontos részében: a lövöldözés- 
n, a vezetésben és a verekedésben. A pisztolyhasz- 
nálat nekem nem nagyon jött be, elvileg a célzás tel- 
jesen automata módon működik, ám ez túl lassan tör- 
ténik: mire a célkereszt rátalál az áldozatunkra, már 
be is kaptunk pár golyót. Elképzelhető - és remélem -, 
hogy ez később javulhat, mert Nick tudását már a jó- 
ték elején is lehet fejleszteni, például már megtanultam 
akét pislog szerre két célt ntot sei Azis 
zavart, hogy lövöl völdözéskor bőrkopásig kell nyomo- 
gatni az RS-t, nincs automata üzemmód. A verekedés 
ellenben nagyon jó lett, ugyan nem egy SoviCalibur, 
cserébe viszont látványos és izgalmas. A három 
gombbal rengeteg mozdulatot hozhatunk elő, ráadó- 
sul itt is új dolgokat lehet elsajátítani — itt az első lecke 
a nekifutásból támadás volt. A járművezetés hasonlóan működik, mint a GTA-ban: a szimulációhoz nem sok köze 
van, és itt is bármelyik autót elköthetjük. Igaz, ha bemegyünk egy parkolóba, akkor mindig visszakapjuk Nick kocsi- 
ját - ez kicsit fura, de semmiképpen nem zavaró. 

Mindig van egy adott feladatunk, melyek egyelőre (másfél óra után) a triádok - a kínai bőnbanda - utáni nyomo- 
zással kapcsolatosak. Ezek végrehajtásában oz első feladat, hogy eljussunk a megfelelő helyre, amelyet jelez a tér- 
kép; a Getaway-től eltérően a sikeres játékhoz nem szükséges helyi lakosnak lenni. Ha ez nincs időkorláthoz kötve, 
úr szabadon kóborolhatunk a városban, és, miként a már sokszor említett GTA-ban, rengeteg mellékes kaland- 
ba bonyolódhatunk. Mivel rendőrt alakítunk, ezért legsűrűbben random bűneseteket kell megoldanunk. lehet szó ut- 
cai lövöldözésről, autólopásról vagy verekedésről - a bűnözőket hidegre kell tenni, de a pacifisták meg is bilincsel- 
hetik őket. Egyszer egy bankrablásnál sikerült mindenkit kiirtanom a biztonsági őrtől az ügyfeleken át a rosszfiúkig 
§ ekkor rossz ztás Metszet a játék, de ennek je- 
lentőségét lőre nem találtam meg. 

A sztori dl nagyszerű, a rengeteg különböző játéks- 
tílust jól sikerültő összefércelni, és a zenék (jó sok rap, ami 
engem általában nem fog meg, de itt nem zavart) is ille- 
hee a Trve Crimes-hoz. A grafika is tűrhető, ráadásul 
mindkét általunk kipróbált változat támogatta a 16:9-es 
képarányt. Az előzetes verzió nekem teljesen késznek 
tűnt, semmi problémát nem tapasztaltam. Igaz, a PS2-es 
változat sokszor szaggatott az utcai üldözésekben, és a 
látótávolság is tók, isebb volt, mint az Xbox-os vállo- 
zatunkban, de így is jobban nézett ki, mint mondjuk aVi- 
ce Cily. Jó kis játék lesz ez - és szükség i is van ró, hiszen 
idén nincs Grand Theft Auto. 











DESÍRUCTION DERBY ARENAS (SoNnY) (PS2) 


Emlékszem, anno a Playstation bejelentésekor az elsők között tették közzé a Destrudtion Derby képeit, és mindenki elalélt tő- 
lük. Maga a játék is igen jó volt, éjszakákon keresztül jedik eg óst egy haverommal a nagy arénában. Igaz, a későbbi 
Töaktókskivazkk lesen ákos téosáktéseel bá tetes sélU alktosásdlek köeteküőete saglksi 
előzetes verziónak. 

Miként a Hardware, a DDA is elsődlegesen az one játékosok meghódítására készül, azzal a nem elhanyagolható kiülönb- 
égen hogy enrek megis van sz ese aslere Az egjágkosrród odás itnem b csak azét ven, hogy lni gens 
legyen, hiszen a pályákat és a különböző autókat itt kel meg- ÜT 
1 





nyitni. Ráadásul az sem elhanyagolható, hogy egyáltalán nem 
unalmas így sem játszani (főleg ketten nem, osztott képemyőn]. 
A legfontosabb menüpont a kek eere itt négy bajnok 
ság érhető el, egyenként négy pályó özül három 
amolyan jestll bár a másodil 


jékán a k 
már azzal vannak elfoglalva, hogy összetörjék a többieket. 


SLORFORZS00, 





Nem csak minket, ellenfeleink tméő is hangyaszorgalommal 
gyűrik Az utolsó rezso lg sre sár tel Ég tatalmas 
aréna, ahol Ti, k megélek lére sem kel Egyek lni, az 
egyetlen célnk h minél több kocsit tegyünk tönkre. Egyéb- 


ként § jszigidéspő ákon sem kell a TEA porát 
ér célba, hiszen a végső nyertes az, akinek a tja 
van. Pontokat lehet szerezni a különféle szép mozdulatokkol 
fugratások, örgések), illetve az ess összetörésével, lökdösésével. Ehhez méltóan é én a legerősebb járgányt választottam, 
és mivel ez : Elza a megnyert bajnokságok után, a végére már olyan szintre jutottam el, hogy egy Fonólsuk ütközéssel is ki tud- 
tam készteni egészséges el leníeleket (egyébként célszerű oldalról támadni, az sokkal sebez). 
Sajnos a fejlesztők kicserélésével (az eredetit összerakó Reflections most a Driver 3-on dolgozik) a jóték jellege megváltozott. 
A bökniösbb; hogy a fizika sokkal kevésbé élethű, a karambolok után a kocsik teljesen máshogy viselkednek, mint vámánk. 
Ezen felül eltűntek az igazi autók, JER mindenféle különleges járműveket vezethetünk, ráadásul a valóságtól még inkább 
eltávolodva, különféle bónuszokat is felvehetünk. Ezek közül a javítás a leghasznosabb, de van turbózás (ez jelentősen növeli 
sebességünket és ezzel sebzésünket is), pajzs, tökéletes tapadást biztosító gumi, valamint TNT i is. Ez utóbbi érdekesen működik: 
felvétele után pár másodperccel egy robbanás kö- 
vetkeztében megváltszik a :a pája (mondjuk lesz- 
akad egy híd, ogy egy hajó belefut a kikötőbe), 
nes 5000 ponttal leszür gazdagabbak. 
játékmódot választva a már megnyílott 
pia játszhatunk (vagy versenyeket, vagy aré- 
nában], sajnos azonban semmilyen játékj- 
nem tudunk megváltoztatni (teszem azt kikapcsolni a 
bónuszokat, megnövelni a körök vagy az ellenfelek 
számát). Ezen felül túl sok negaíívum nincs a jóték- 
ha gy nem túl szép, és a Hardware-hez hasonló- 
csn desikdss techno szól alatta, de ennek 
tizes élvezetes volt gyilkolászni. Aztán persze ott 
van az online opció is, amit nem tudtam kipróbálni, 
de el tudom képzelni, hogy milyen élvezetes verse- 
nyeket lehet majd vívni az interneten keresztül. 
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HARDWARE ONIINE ARENA (SonY) (PS2) 





Az e havi kakukktojás több szempontból is a Hardware; szt azért, mert ebből egy végleges tesztelhető verziót 
kaptunk, másrészt pedig azért, mert borzasztóan gyen sal nem a tesztek között kapott helyet, mert, mint cí- 
me is mutatja, az online játékra találták ki — és mila a ; Sony. itthon egyelőre nem tervezi a PS2-es modem árusítását, 
ezért kisi n eleve nem is fog megjelenni. Mivel azonban mindig vannak megszállottak, akik külföldről is ké- 
pesek megrendelni ilyesmit, elvittük egy próbakörre a Hardware-t. 

PS2-es modem nélkül csak a gyakorlás ke ú itt legfeljebb nyokc bot — azaz a gép által irányított ellenfél - ellen 
lehet felvenni a küzdelmet az öt pálya valamelyikén. Itt rögtön felszola ladt a szemöldököm a homlokom közepéig; va- 
jon komolyan gondolták ezt az öt szintet! Minden hasonló, multiplayer öldöklésre kihegyezett játékban helyszínek tu- 
catjai állnak rendelkezésre, amelyeket persze a játékosok később megszűrnek és etés a néhány, amelyen min- 
denki játszik. Ez az öt azonban — azon felül, hogy számuk 

ásra ad okot - olyan AsEeetl hogy talán még 
én is jobbat tudnék tervezni. Mindegyik négyzet alakú, és 
csak a szétszórt tereptárgyakban különböznek, no meg a 
KÉT SZÉN d tdtázös fp és ál 

Ezt még lenyeltem, betöltöttem a , Maja város" elnevezé- za 
sű térképet, eztán jött a járműválasztás. A választékot 





nyolc gép alkotja, két nehéztank, két könnyűtonk, két APC 
és két tó parkol a garázsban. Gondoltam, meg- 
adom magamnak az előnyt az első játékban, és a brutó: 
lis, Bábár névre hallgató monstrumot kötöttem el. Sajnos 


a többiek - akiknek különböző mitológiai nevük van Loki- ZER 

8 Oziriszig — szintén ilyen masinával jöttek, úgyhogy E ittl 
előnyt nem szereztem. A cél rendkívül egyszerű: min- 

den it lelőni. Indult az akció, megtaláltam Odint, és elkezdtem lőni Házi Közben mindketten manővereztünk, 

és ekkor derült fény a játék egyik legnagyobb hibájára — a fizika nyomokban sem emlékeztet a valóságra, ami az él- 

ményt rendkívül megtépázza. Az, ahogy később a monstrumommal 150-es tempó mellett a jégen sikerült egy derék- 

szögű kanyart vé: jrehajtani, végleg betett, ki is kapcsoltam a PS2-t. 

Az ellenfelek nem lehet befolyásolni, és a lejátszott öt meccsből de pályának adtam egy esélyt) mindet 
került hetőlnses élőosíyal mégyyertemi Poss, érreleel zésntbbs fé k, de oz, hogy egy 30 horig trió 
meccsen a nyolc ellenfél egyike sem ment hat pont fölé, az azért túlzás. A késő j pályákon más gépeket is válosztot- 
tam, de hiába reménykedtem a fair play-ben, a többiek kizárólag tankokkal nyomuk; Szintén a program sekélyes- 

támasztja aló, hogy csak deathmatch próbál ható ki, semmi más játékmód nincs... 

Ap egres reb szénes pörgőtkonek képében veltatinietel Gjákot mell solezortozontáli frogat felőnlendlé 
Roppant unalmas volt várni a maja templom tetején, ahol 
a rakéták termelődtek, és sorban lődözni az alant bután 
rohangáló ellenfeleket. Ez a kiegyensúlyozatlanság az on- 
line játékban komoly probléma lehet... 
A játék olyan kevés lehetőséget kínál, hogy inkább demo- 
ho nézné az ember, mintsem egy végleges programnak. 
A grafika nem különleges, igaz, sosem szaggatott - a ze- 
ne viszont a legbutább tüc-tüc techno, amit azonnali hat- 
állyal kikapcsoltam. Persze, az online játék, amely közben 
aa SOCOM- mikrofonnal beszélgetni is lehet, dobhat rajta, 
de egy ilyen elrontott konstrukciót szerintem még ez sem 

nils A PS2-es online játékra idén ősszel rengeteg 
jó játék jelenik meg, érdemesebb azokból választani, ame- 
b ie, nyújtanak. Szerintem mindegyik ilyen... 









WRAtH UNLEASHED (LUCASARtS) (PSZ. XBox) 


Aki már akkor is a tévék előtt játszott minden szabadidejében, amikor a Có4 volt a csúcsgép, az biztos emlékszik 
az Archon című programra. Nekem a Wizard of Wor és a Defender of the Crown mellett az volt a kedvencem: eg! 
sakkszerű program, ahol a bábuk nem automatikusan ütötték egymást, hanem a csatákat le kellett játszani. A (cd 
lective nevű fejlesztőcsapat most ezt a programot újította fel - nem tudom, hogy ez bevallott dolog-e, de ennek el- 
lenére így van; ez az Archon új köntösbeni 

Xbox-ra kaptunk előzetes verziót, ee nem ö túl sok probléma, see az ettől a géptől szokatlanul 
hosszú töltögetési időket említhetném mi 
elb; kervében egy ketség 5 

i keretében 
lyát szemlélhetünk, mmadártávlatból (a kamerát lehet 
gatni és zoomolni). Ezen lézengenek egységeink, és per- 
sze az ellenfél monszterei. Felváltva jönnek 





















szerre. mindig et cselekedhetünk, ami 
kezés) jelent (néhány lény tud csak vará 
rész tényl tevezést áván, hiszen nem mind 


mikor, kivel hová sétálunk. Figyelni kell például a félékme. 
zők feels míg mo ndjuk egy vulkán környékén ez tűze: 
lementól igen erős, add; mocsárban komoly hátró: 
nyok érik. Nem árt, ha a a a kopocók formájában : megje- 
lenő manát is gűfik c ebből lehet ugyanis varázsolni. § 
Igaz, erre csak a vezetők képesek, de ők igen durva dolgokat adnak elő; a Wralh nevű cucc például azonnal kicsi- 
a egy ellenfelet (talán nem véletlen, hogy ez volt a kedvencem)! 
ik szörnyünket egy olyan mezőre mozgatjuk, ahol egy ellenfél s áll, akkor következik a csata. Itt a stra- 
késő már nincs semmi szerepe, ekkor két hatalmas e üti-csépeli egymást agyarral és csáppal, karddal és 
mágiával. Az én kedvencem a kentaur volt, amely meglehetősen eltér miterekka általam látott ilyen lénytől: itt 
ugyanis velojála gonösznekekártő,feloriáddán bárttdel kore ánjáhaknk nem pedígagy [lovapove 
pacit. A harc alatt minden gomb valamilyen támadást jelent, azonban igen sokáig tart kitapasztalni, hogy mit érde- 
mes használni, mert mire végigpróbálnánk minden, már el is pusztultunk. Az oktató mód teljesen használ tatalon, a 
harcról mindössze annyit közöl, hogy nézd 
meg a kézikönyvet". Ez dlapból j jó ötlet, de 
egy előzetes verziónál, ami egy írt DVD - egy- 
szerű papírtokba csomagolva -, nem tudtam 
felhőtlenül örülni neki. 
Máskülönben azonban a játék nagyon tet- 
szett. Igaz, a csaták nagy részét elvesztettem, 
ennek ellenére jól szórakoztam - és külön él- 
vezetes volt az a meccs, amit egy haverom el- 
len vívtam. A sztori ugyan a béka sejhaja alatt 
van (négy utálatos isten potés és a térké- 
borzalmasan néznek ki, de az egyedi 
játékmenet bejött. Ráadásul a grafika azért 
ee nem rossz, hisz a lények kiné- 
zete minden dicséretet megérdemel. I 
Gral 
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BIG IN JAPAN PART 5. 


jen iszokát kívánok minden kedves olvasónak! Tokióba beszökött oz ösz, Szent Mihály lo- 
volna Ata ESETT eket 


czektóber isi fgyhogezalegeíb lőszer az ember egy ki- 
det ven h Mek éle ii érdekes 
Egyilen séáttetem nemégjben Aldhoborábon na igen, hol ménhottj és . A Gran 
Turismo 4-gyel Bizony bizony, MENET AIL jó állapotban kedék eszétől. 
AAA ÉT kett a Köbekel lee kr stelt ee 
Tan, a speciálisan a it 
les egyen öz ékezet, Ka mér ld legyen keleszerráátenyéses Ügyebár mondanom sen ked, fogy 4. 
edge yégyázotialoszsot és mentem egy körta Grand Canyon roly pályán kedvenc Subaru p- 
.. Ahogy egy értő ínyenc mondonó: Meet 
vardka erákoká kelle "vajon mennyit tudnak javítani a GT3-hoz 
fegyverek e kázidlen ggromtubá ai Hát megkell ze 
ikója egyszerűen MINDENT lesöpör, beleértve a. 





KEZE tkáe 











kokatis. Nehéz eképi tilogjalóő ASS ÜZ sa ásetEs 
rékelni, ld. Aniejástátsást kt 
kez tata ék ie ee 


valódi autót vezetni (mielőtt megkérdezitek, igen, von mil A rol miden kavicsot, mir 
KA EÁS OTT Köszönhetően a remek pégbitsekt MEL lna 

ffgslív ekes isi kesl Sába nyíthetnek rajta. Az 
szelek :omi nem tetszett. hogy egyrészt az autók még mindig törhetelenek, másrészt a töb- 
biívenenyző visekedése nemvolt megt Hiába ólííja a Pol ogy orakáajan újoz Ay én 


semmi különbséget nem vettem észre az eddigi j gmisziog" ninhoz képest. Persze oz is 
em ilötem dég idő a jólbol, majd keleti a végeges eriben. TAAá se eltet kén ÉT; 


Grlegepekekén okozni! 


No, ene kest hosszíro nyit he boj, 
tegvéten hegy hogy a régi japán joáskoeN 


pedig úgyis aról írok, amiról é 
ce ezb etánt Metz kest 


1) bevezető után térjünk a tárgyra. A múltkorában 
Üöeltazámmik Bá mnit 


ó áehogy a epén hogtorányak 
ról Sing Maj beytónban már síete ez o ola, de égy gdm, megrkniarát 
ERZES ltáró Esszdtűi 
minta tébon (igoz, a pénzük is ), 

helyvan a világon, ÜK odrónak a köbö, mint Telüóben. Aepén deto válozk, 
minta Csendes óczón széjáráso, de mindenki mindig tudja, mi éppen a trendi, hogyan is ülik kinéznie egy 
magára valamit is adó finédzsernek, Persze ezt bonyolíja, hogy ítt is különtél síksekléezrek és 
Elle EE ke B ckarja kés nemez gáéinú üt, 
szobályi igen szigorúak o jopónok amúgy is hajamosok mindent egyformán csinál, így 

tet üsmert, ki melk öczbét krtozk Pirsz vannak cyon szezezóka rések, ari meki, Go: 
eredő ánetrálál el mit ajó mejdensnéülzéetée keléé egészen o körkeződiet 
hulámig, oni okár egy énopon beklús beítel, 


ian Dior és Kort logerteld ifjú magyar tonítványoként, szakértő szemmel kívánom 
idei kolekciónkat A képek szómozotok, regfidöltösal Kézen, 
getkszzeteemaűraláeetatérlatan nap ül lany sé: 
Igotó fiatolokat, akiket orvul, poparazzi módjára kaptam bon töstge Ero negégyásn, cz ittlót- 
teóribók NEM coxoleyölözékek, ekórmenyíre biornok s irek Ínel 


1. TOKIÓI ÖSZI KOLLEKCIÓ 
BEL KETR OKE ÉEBEKSA A tokiói népviseletnek is tekinthető feke- 




























A kötelező kawaii mütyür 


erok boinorageie degin honraságai pavólár et a idő kal nd; 


vidvalista életszemléletét hangsúlyozza - legalábbis ee és kg 
egyi jeggrelézirie fcissaglatáákas uyagekéstsi 





sármját tudhotjuk 


természetesen a színpompás 


irtására karma vipera lezinánálzáotk 


2. HA MÁR A JÓ ÍZLÉSNÉL TARTUNK... 





Tokiói Tűzvész — farmer narancssárga szoknyával 


3. A GYŰRÜK ÚRNŐJE 


Kard és Mágia, Kalandok és Sárkányok! A Fontosy-reneszónsz természetesen a Felkelő 
TRdESALA Detétni hvéáhona az enber az JEG lozátbon mintegy élő, krnérelteny 
SE átee el korjón! A ji beütés természetesen nem té meg oz értő 
gos ensaz úmőnyelében b fvédőrínáklés mák rá tehet mel 
ma, TR te a miki If (gvenyo) üdvözlő formulák tolulnak halondó aj- 
kunkro. Érdes akgkk Tolán  agyafszmét trák éden sének műtezale 
tayönköjek vinöszelísébű vigy eket 


p 


s 








Jól harmonizáló szinek, RPG-s beütéssel 


4. CLOUD STRIFE 
FODRÁSZÁHOZ JÁROK 


Természetesen oz RPG vlága nem csok Középlőldéből ól, klörösen ne Jopónbon, a Fndi 
clbetben Kölnben kán az Kár, hagy a erem s löpybelene vardt dr bezsááérlen ELS 

mindjártát eza hodenber, ek minha a Sayartsof velomejik fitehoj öle lásd nézek ehe Tés 
Ma tkás les tels kis TkA kezes zllkeleáák e ebeltések 


egy lés válozalosságra, szeretnének kíüni az örcidon töregből. Ennek logías eredménye, hogy monop- 


Coud Strife fodrászhoz járok 


nyokba, hozó a nogypopa lemelőbejóró kolopjo, é teás ás ket 
a a és máris egy. 





Én meg Sonic-éhoz 


ság Japánban az ordolan tömeg szökítet, doverolthojú egyedekből ll, és Tetsuya Nomuro legközelebbi 
mém ortsláoen kemi go st ti méneebz eremmágntrdg 
fg lehet látni) 


5. COSPLAY 


A bevezetőben már említettem, hogy dívatbemutatónkban , normális" tokiói hatolok öltözködését fogjuk 
bemutatni, de Harojukuban az ember nem menekülhet a cosplayesek vod és örült törzsétől, Eme dühöngő 
fenevodok jeges rettegést ébresztenek a. bennszülött szívében is. Ha végigvonulnok Tokes 
fözDotdeamgíkben, riodt verebekként rebbennek szét előtük a dívatilóg legélesebb karmú 

is. Nincs kétség efelől, ök a vadon igazi királyai. Ezt a fotót egy vadászó folkáról életem kockáztotásávol, 
nogy erejű teleobjeláível készlettem, be is fogom nevezni az idei Word Press Photorn ,hodíudósíás? kor 








Segítség! Cosplay-esek!!! 


666. GÓTIKA, AVAGY 
VÁMPIROSKA ÉS A VÉRFARKAS 


A csiolayvértogyaszó borzolmai vón eezzünk békésebb, derüsebb vizre A elél és oz elnilás gon 
dolcta bizonyára sokukat foglolkoztotot már életünk bizonyos szakoszábon. A gótlka kedvelőinek viszont 
ez az életelemük, és természetesen ruházkodásukkol s igyezek minél jobban kifejezni vonzódásukot a 
vérhez, a kérhozot lekek elinzot síkolyához és oz ezredforduló rothadó dekadenciójához. Horojuku még 
teppalskie ten olápara siket lócorbáá ák teklálol öszka podgépesző emberágy 

sem merészkedk ora a környékre... Hocsok nem kíván a Sötétség Gyermekeinek vacsorája lenni, Tokes 
Hic Dori díabolai közöl természetesen van kíejezeten gótkus zésre speciolzólódot s, A felele, szó- 
geztőrnzton ás bitociokis izóö az overdhuanlóápái onaláetgó bill itoxgd si. 

7 banik ingyé lk jan öökgel lez Jálókheteere non Állböv 





Kiszítívom a vééééred! 


7. A LEGUTOLSÓ TOKIÓI DIVAT - 
BUKARESTBŐL 
, Érdekes módon csak. jóf! Esárátán rojtake Az idei 
sökerállsk ány BE véve est is kövelán 
körüli keservesen hideg japán öszben nincs is ál tegy ijen önedény dletiz 
egész nap, hogy aztán estére olyan szogunk legyen, mint egy ózott uhászkutyánok... Mindenesetre 
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olóbb senkinek sem fog lelogyni a füle az idei télen, bór oz iteni rendeket ismerve lehet, hogy december 
re meg a rövidnodkóg jön ismét díraba. Kkt 
rösnek tüntek. Be is tértem néhány boltba, hogy ulánojárj volt egy pillantást velnem oz. 
SES hogy megvilágosodjok, ez lroáje ánin elkel áeed A bks. 

en látom ilyet a Ponorámában! Kérem, szomorúan meg kell állapíonom, hogy a roó- 





váklérek szesülő ÖS tÁe E kek elet 
í pörgekelopot export: 
Nigőta, öitsl tném Hdleemegkezlbamiaka zeketkjreénkt 





Azt sem tudom fiú vagyok-e vagy lány (de nem is érdekel) 
Aszitted" rondább nem is lehetnék — tévedsz! 


11. BÖLCSÉSZKAR 
9. A KLASSZIKUS HENTAI ESR SSL SS E EStáál lábatok 
MODELL, A JAPÁN dt röm elöl ivzlg rekkeő fozes iss Szntndét álom Jog a. 
ISKOLÁS LÁNY kregemmá eadélág homl am éjek éssz fail lk aj smaálvosző 
érosznok mogukból irt egy fej kardék. KKE e ir 
ty 


[NSB iz elsot iss elet an manga hősét senkinek nem . . mamarnihában járnak, val Hzl Sikes 
kellbemácii Ajórl camólózáp elet he zzlkb kt milyen pasztellszínű 
zszskesiz tétel c szeves részé vők, drzkosztol ra [4 









Kötöttsapka Made ín Romania 


8. A NAGYPAPI KALAPJÁBAN ÉN 
VAGYOK A MÁJER! 
Ha már a dívatos tökfödöknél tartunk, érdekes, 
cielkogpájdálágetrő jagátim kezislállolioi elálss süketet 
kell kés as, maegkeeki szavak, omik eddig oz eszembe ha 
kelte Sal Hé? va ge a fokos vimiedogeztátáie 


bt tn és meglátjátok, a legföldhözrogodtobb ruhadorobban is ott rejőz- 


Japán bölcsészcsaj 2 


12. A.NEVEM.TOJÁS 


"Végezetül it léható egy örökbecsű idézeta mékén hires japáni péló elretokbál Molkori bemiotónbon 
mór részletesen itom rök, úgyhogy most nkébb rem sné Sán ame sb 
nyila a kétkedőknek a japán pó kdzdsselékészesedbm áfája 


BZ 3 


Közönséges, avagy mezei iskoláslányok. 


10. AZT SEM TUDOM, FIÚ VAGYOK-E 
VAGY LÁNY (DE NEM IS ÉRDEKEL) 





A i kalapjában éi ik a máj , A japán fák omúgy semmiben SZÉL Hzegsz tett] érdekes követ- 
nagypapi kalapjában én vagyok a májer dopán See td s ridtet 35 Pelé; ay len kilő ér ; zs 
zc vüttviszont az ,enyhénf sra külső nem a. . nevem. Tojás. 
Persze minden éremnek két oldala kisérletek fényes sikerrel járnak, jén ve ény, macsós kübő, ként Elerő semen ate a s 
alján mén delerttlko klema fas ront a Eltáetó PaBÁé ellés szöll aal eg zálNES, Baros állmázen tejet déssdntzés tszelszek 


járnak, Ennyileme máro Telóói díotsétánk Horojuku Est 


MA öizlesászk MSá AL ke Ékes é slariakézsapigvám kézbe, szlnbslőe kemi ellátás vénei agkári hack meri nem u ezenbevdeni ró addgis Szjonaal 


tes 17 





gs 
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Ikien főműve mostanában fürdik a sikerben; a fimrriló- 
már harmadik esztendeje uralja karácsonykor a mo- 
ásznakat (innen is csókoltatnám a sokat csukló anyu- 
kéját annak, aki kitalálta, hogy nálunk megint csak jonvárban 
fésGE Beszib fimet), é és szinte döretek a Középföldén 
zajló játékok. zek színvonala ugyan sokszor megkérdőjelez- 
hető (igen, Hobbit, főleg rád tam), de az EA tavolyi The 
Two Towerse egy El jó akció-játék volt. (Hmmm, Biz- 
tos ez? Martin) ermészetéaító érkezik a folytatás, 
amely már csak címe miatt is biztosan milliószámra fog elkel: 
ni. Ezúttal viszont az is biztos, hogy akik beruháznak rá, vagy 
karácsonyi ajándékként kapják 9 
boldogak lesznek: a Retum 
ate King ugyanis sokkal jobb, 
mint elődje! 








Az, hogy jobb, ezúttal nem jelenti azt, hogy 
nagyban más is - első ránézésre ugyanis nincs 
túl sok különbség a két program között, E. 
esszks akgéjálékot fel elképzeli, maf." 
akár olyan ősökig is visszavezethető, mint a 


E ofR. 

kvalyi is, ezúttal is két film történé- 
seit st igozták fel, két küldetés is a közép- 
ö részből szaml, (Gandalffal kell 
helytállnunk a Helm-szurdoknál, illetve 
Samut vezetve kell megszöknünk Osgili- 
ath-bólj, A többi viszont már a trilógiát 
lezáró alkotás eseményeit mutatja be, 

aki esetleg nem olvasta a 
könyvet - van ilyen? — az bizony fel- 
készülhet a poénok lelövésére. A kül- 
detések kiosztása ezúttal másként 
történik, mint az elődben, a legelső 
feladat után ugyanis három utat 
járhatunk be — és tehetjük mindezt 


egy gyönyörű menü segítségével; el 
forog lé etek £ 
ee a helyszínek. Az első a 


Varúzsó Úja, mely Gandalfo ké 
séri végig, itt főként Minas Tirith 
védelmével kell foglalkozunk. 
Nekem az ő ösvényén leginkább 
az a küldetés tetszett, amikor a 


ály THE R RE! 


menekülő asszonyok közül leg- 
alább kétszázat kell megmenteni: 
Sfeleb rogy hilánetban és 
hosszú szoknyában - érkeznek, és 
orkok százai, később pedig né- 
ker re is gyilkolássza őket. A 
ind cárné, az TESEGT 
b Hasa triót követi vé 
úlyt a Kószára je 

Király Útja először a Holtak ö5e 

nyére vezet, majd a megszerzett 





51 szreggelel tel jonunk Pelemor 
Íme És végül a hobbitokat is 
elkísérhetjük a végzetükhöz vezető 
úton. 


Először, mint említettem Osgiliath- 
1 bólkell ESSTEE aztán kö- 
vetkezik a Banya; 
kárekeás ebe ét 









tesz 
TUR 


TA 


200 


hálóval borított folak borítanak, és 
persze rengeteg nyolclábú rovarrol 
is összeakadhatunk. Aztán Samuval 
megjárjuk Cirith Ungolt, és a játék 
végső küldetéseként a Végzet-kat- 
lanhoz kell felkapaszkodnunk. A 
küldetések kellően sokszínűek, 
mindegyiknek van valami különle- 
gessége. Egy helyen például 
nazgúl keres minket, így el kel e 
le tűnnünk, máshol pedig ka 
va kell nyolcvan orkot elpusztíta- 
nunk. 
Hősünket egy dinamikusan mozgó, 
ám általunk nem befolyásolható. 
emera képén Fest, yíthat 
Iván) lás a Szem 
lőnek, dö szszőt kellemetlen 
ak. oki éppen pár ellenféllel 





NM OF THE KING 
küzd. Sokszor nem látjuk, hogy valaki vár ránk az úton, 
Az ezát mert a kamera pont akkor vált át 
mási) 


je. Ez néhány helyszínen komoly gondokat 


éti ő; a program amúgy sem túl megbocsátó. 


Noha feladataink eltérőek lesznek, azért a harc mindenhol 
dominál — ha ezt nem szktkel el, akkor ren tg fogunk 
Ete Aki a tavalyi játékon kacagva EH TTETE 

fokozaton is, azt itt kemény pofon fogják érni: a küzde- 

in sz több taktikát igényel A MEsk ugyan nem 
változtak, van egy gyors, ám gyenge táma is (X], ése 
de rendkívül lassú csapás (Háromszö: 1, távolsági fegyver 
használata (L1:XI valamint a Körrel előhozható rúgás, ami 
főként a kombóknál kA szerepet. És a kombókra szül 
lesz — a játék lözéől kezdve csak az alapokat faszát 
nem nagyon tudunk előrejutni. Szintén fontos lett a védeke- 


JA ÜT GS 


zés, most a legkisebb orkokat 
1. és pókokat leszámítva szüksé- 
1  günk lesz rá. Aki olvasta az 
előző számban az Előétel ro- 
vatban általam írtakat, az em- 
i  lékezhet ró, hogy az ESÉS 
(verziót túlzottan (e helyére bár- 
1 milyen durva jelző is be lehet 
iktatni) nehéznek találtam. Eb- 
Be köles kicsit pan 
Í ús most már csal 
nétény HójaNa amelyik 
közepes szinten is képes őrület 
be kergetni a játékost. Ilyen 
például a Holtak Ösvényét őr- 
ző élőhalott király, aki leg: 
alább öt évvel rövidítette meg 
1 az életemet. Volt hojkitépés, 
1 kontroller-hajigálás, a PS2-t 
meg csak azért nem dobtam ki 
oz ablakon, mert a szerkesztő- 
ségből hoztam el, és nem hi- 
szem, hogy örültek volna, ha jösebolbán szolgálatom vis 
sza. 
A fejlődési rendszer ismerős lehet mindenkinek a tavalyi 
részből: tapasztalati pont nem meglepő módon a legyilkolt 
ellenfelekért jár. Azonban nem mindegy, hogy milyen stílu- 
sosan küzdünk: a bal alsó sarokban van egy kör alakú 
ikon, és ez töltődik minden egyes bevitt csapással. A prc 
ram azt figyeli, hogya halálos ütés piénetben hogy állez 
a kis mérce, ennek függvényében kaphatunk négyféle osz- 
tályzatot a isztességestől a jón ésa kinő át egészen a tö- 
kéletesig. Az egyetlen szépséghiba, hogy az idő múlásával 
lassanként, a bekapott ütésektől pedig igen gyors ütemben 
csökken a mérci e. Ez alól kivételt az jelent, ha si- 
kerül elérünk a perfekt állapotot, mert ez pár másodpercig 
mindentől függetlenül megmarad, és ez idő alatt rengeteg 
TP-t hozhatunk össze. A kivégzett ellenfél típusától - és per 
sze az ölésért kapott bizonyítványtól - függően kapunk tar 
pasztalati pontot, melyet a pálya végén jöruk el. Vehe- 
tünk új kombókat, erősített távolsági támadást, illetve na- 
gyon hasznos életerő-növelést. Az erősebbek 
természetesen csak bizonyos szinttől elérhe- 
tők, ha Me nk, szintlépésig csak 
annyit tehetünk, hog ogy gyűjtögetjük a pontjain: 
kat. A Return of the King újítása ezen a téren 
- hi rel; új kombón kívül -, hogy néme- 
megvehető képességet kétrháromszoros 
éa Mikeselettk az egész bagázs számára. 
" Ezt érdemes kihasználni a legfontosabb dol- 
gall) emmelyáatógyis mindlérlőnékérmeg kél vant; 
Minden karakternek van egyedi támadása is, melyet 
előhozni meglehetősen körülményes: a négy fippergombot 
kell egyszerre benyomni, ráadásul az aktiválás is igényel 
egy fid időt. Gandalínál ez egy pajzs, ami ráadásul sebzi is 
a támadókat, Aragornéknál egy harci őrjöngés, ami meg- 
növelt sebzést ad, a hobbitok pedig a hl penyüket 
ríthatják magukra, amivel viszon) Jag hosszú ideig láthatat 
lanok lesznel 3 Ők így az R2-vel képesek az - inkább a 
Gyűrűkúrába való (ez Tolkien művének igen jó paródiája) — 
szúrásra, ami azonnal (!) megöl bármilyen ellenfelet. 
Cirith Ungol például csak ennek segítségével teljesíthető, ott 
ság keljere fegyolódki: Néhány belyszíten ő erertér 
ak is igen fontosak lesznek, például Fegyvertortóból kisze- 
dat lándzsákat haji jálhatunk ellenfeleinkre, katapultokat 
aktíválhatunk, vagy fáklyával zavarhatjuk arrébb az utat le- 
záró pókokat (ahol feltűnik a földön egy kék kör, ott kell 
Mi az R1-et az aktiváláshoz). 
Mindent egybevetve a harc sokkal izgalmasabb, sokkal 
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küzdelmesebb lett, mint amilyen tavaly volt. Ez egész 
jó akkor, ha már van elég sok hatékony speciális táma- 
dásunk, mert azokkal már rendesen lehet pusztítani, de 
az első órákban érdemes türelmesnek lenni, különben 
azon kapjuk magunkat, hogy megőszültünk. 


Nekem az első végigjátszás kilenc óráig tartott, amiben 
benne volt az említett őrjöngéssel töltött időszak is. Sőt, 
benne van az a háromnegyed órányi videó, amennyit a 
három filmből összevágtak nekünk az alkotók (érdemes 
demozni hagyni a játékot, így egy istencsászár trailert néz: 
hetünk meg, melyet a Rekviem egy álomért gyö- 
nyörű zenéje fest alá). Igazán poéngyilkos részletek 
nincsenek, egyedül a kágosék az vaki" idő előtt 
vehetünk szemügyre. Ezen videókon felül szinte mind: 
egyik sikerrel vett küldetés után kapunk egy kis DVD- 
szerű bonuszt. Hol néhány látványtervet a filmhez vagy 
a játékhoz, de a legtöbbször interjúkat valamelyik sze- 


replővel, Mindegyiket érdemes megnézni, de az Andy Ser- 
kissel készültet (ő adta Gollam pengét és ongjál; illetve 


azt, ahol három hobbit beszél a töbi 
semmiképpen sem szabad kihagyni. 
Ha végigvittük a játékot, akkor megnyilik a három titkos 
karakter (nem úrúhám el kilétüket, de semmi extrém- 
re, semmi különlegesre és semmi Gollamra nem 
kell számítani), sapibő az a lehetőség, 
hogy bármelyik pályát bármelyik hős: 
sel újra próbáljuk. Ez engem túl- 
ságosan nem hozott lázba, 
én inkább mindenkivel a 
saját szintjeit jártam új- 
ra, immár feltápolva; 
de akit izgalomba hoz 
a gondolat, hogy Gandalf 
kúszik fel a Végzet-katlanhoz, 
vagy Gimli gyakja le Banyapókot, az kiélheti perverz 
ntáziáit. 
Az ilyesminél sokkal élvezetesebb a kooperatív-mód, 
az, amit a tavalyi részből ugyancsak hiányoltam. Itt ketten 


ek játéktudásáról, 


vághatnak neki a három történetnek (Samu mellé Frodó vá- 
lasztható, Gandalíhoz pedig a három harcos bármelyike - 
jigjátszottuk a programot, már bármilyen kombi- 
náció elérhető) azzal a kis különbséggel, hogy üt a pályák 





miután 


élőre megadott sorrendben jönnek, nem lehet válogaini. 


Osztott képernyő nincs, így egymás környékén kell maradni 


- ez néha okoz gondokat, de ez elhanyagolható mértékű. 


Így sokkal élvezetesebb a játék, és egy kicsit könnyebb is — 
szerintem a nehéz mód csak ketten játszva teljesíthető; vagy 


maximumra turbózott karakterekkel. Gyógyitalkából ilyen 
kor kevesebbet oszt a program, de okosan együttműködve 
még így sem lesz legyőzhetetlen ellenfél. 

Al 


ogy azt megszokhattuk az EA mostanában megjelenő ú SZ 
Jy f hanganyaga is zseniális lesz, 
le: bár nem hiszem, hogy sokan 


játékainál (lásd még például az EA Sports-játékokat, va 
a Need for Speed Ündergroundot), a PS2-es kezén kh 
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19] gítségét. Igaz, ozt nekik kellett kitalálni, hogy a 
ún mely részeit változtassák játszható pályákká, 

de ennek felépítéséhez olyan támogatást jee 
amit minden fejlesztő megirigyelhetne. Kezdet- 
nek rögtön odaadták nekik a három film teljes 
zenei anyagát (az első muzsikája erre Oscor- 


A 


sv 


díjat is kapott), aminél jobb 
nem nagyon kell végig fon- 
tasztikus, ismerős dallamokat 


egyébként a 


jezi 


kételkedtek ebben Howard 
Shore eddigi teljesítményét is- 
merve, A tavalyi részhez ho- 
sonlóan a főbb szereplők 
mind-mind ellátogattak az EA 
ik hangstúdiójába, ahol 
kn a játékhoz rögzítettek 
párbeszédeket. Gondolom 
HIETE ezek után senki nem gondol- 
hetőség van az online játékra is. És akkor jöhet a szokó- ja, hogy a különféle hangeffekteket valami tehetségtelen tech- 
sos mantra: modemünk nincs, ezt tesztelni nem tudtuk, nikus készítette, de a biztonság kedvéért azért megnyugtatnék 
ennyi - ezért aztán emiatt nem kap plusz pontokat az ér- mindenkit itt is a legmagasabb minőségre kell számítani. Ezt 
tékelésnél. 


egyébként a THX által nyújtott bizonyítvány is igazolja, úgy- 





Ad). A programba igazán csal 





hogy akinek jó hangrendszere van, az tényleg a moziban 
érezheti magát, 

Látvány terén sincs szégyenkeznivalója a Retum of the 
Kingnek, bár a csata forgatagában nehéz odafigyelni az 
aprólékos kidolgozású pályákra, illetve a háttérben zajló üt 
közetekre, vagy ha mégis megtesszük, akkor bizony hamar 
bekapunk egy-két kardcsapást. A karaktermodellek közül 
érdekes módon az orkok és szűk rokoni körük van legjob- 
ban kidolgozva, nem pedig a játszható hős getom it 
a film rülkjet készítő Weta segített néhány digitális lénnyel, 
amit aztán megfelelően kezelve be tudtak építeni a játékba, 
Mivel azonban Gondalfélról nem hiszem, hogy volt lyen 
változat, itt az EA grafikusainak kellett dolgoznia. Nem 

mondom, hogy nem lehet felismerni a szereplőket, de 
azért jobb eredményt is el tudtam volna képzelni a 
legtöbbjüknél, Különösen akkor rínak ki környeze- 
tükből, amikor közvetlen közelről látjuk őket egy ót. 
vezető jelenetben (Gandalf arca például nagyon 
góz, ellenben Samu szinte lelép a vászonról) Mivel 
tavaly nagyon népszerű volt, idén is sokszor láthatjuk 
azt a megoldást, hogy a filmből kivett videó álmosédik a 
játék motorjával készített jelenetbe. Ezek most is nagysze- 
rűen néznek ki, főleg azok impresszívek, ahol ezután rögtön 
már mi irányítjuk a karaktert (ilyen például a legelső külde- 
tés). 

A Return oftthe King egy igazi folytatás, minden ízében fe- 
lülmúlja az elődjét. Azt én túl rövidnek tartottam, hiányoltam 
a kooperatív játékot - most ezeket mind kijavították. Róadó- 
sul online is lehet játszani (persze csak azon országokban, 
amelyek a Sony erre érdemesíti , és a pályák is sokrétúb- 
bek lettek. Nem egy forradalmi játék, sőt, attól igen messze 
áll, de olyan jól serük minden alkatrészt összecsiszolni, 
hogy a könyv, és a fin rajongói meg lesznek elégedve ve 

le. lehet rá azt fogdán ogy iszen ez col egybe 
af em up", de abból bizony a legjobbak között van; 
44 ráadásul a szokásos EA-igényesség is sokat dob rajta. 
2 k onnan lehetne belekötni, 
hogy miért egy akciójátékot csináltak, miért nem egy 
igazi szerepjátékot. Ennek persze megvannak a maga 
okai (pl. az EA-nál csak a film jogai vannak, és az 
k elég hülyén nézne ki, ha Gandalf szintet lépne; no. 
kü meg azt nem lehetne egy év alatt összedobni), 
de az fény, én is örülnék egy igazi RPG-nek. 

Az még egy érdekes kérdés, fél jövőre milyen játékot 
kapunk - merthogy kapunk, az az EA izzott t [a 
franchise-ok álss éesztélésa, avagy a rókanyúzás) ismer: 
ve biztos. Remélem nem egy SimKözépfölde lesz az. 
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7 mintha csak moziba lennénk 
X csak ott nem fogunk káromkodni 
ennyit 
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ös 
me, itt van 
IFEss egyik (ha 
nem A) legnagyobb 
technikai sportjának leg- 
újabb és legjobb feldolgozása! A körítés már 
az elején megvillantja magát, mikor az EA 
Sport szlogenjét bemondatják pilótákkal vag 
más személyekkel, akik vagy eli ik a dák. 
got, vagy látszik rajtuk a megilletődöttség. A 
Nascart nem kell már bemutatnom, megtettem 
elégszer, inkább foglalkozzunk az újdonsá- 
gokkal és a game lehetőségeivel. 
A menükben egyébként nagy 
NEW felirat jelöli a bekerült új 
pontokat, de nem csak ott vál- 
toztattak a készítők! Az összes 
újdonságot meg lehet nézni a 
Features menüben, és ezek 
alapján ez nem valami feljaví- 
tott, régi anyag, hanem egy 
olyan játék, amiért megéri ki- 
adni a dollárt bármelyik amcsi 
rajongónak. Itt van kapásból a 
Race Online, amihez persze 
kell net adapter is értelemszerű- 
en. Nekem legjobban az Al 
emberibb mivolta nyerte el a 
tetszésemet, ugyanis egy pilóta 
semleges állapotból kaphat ri- 
vális vagy baráti megjelölést is, 
ami annyit tesz, hogy ha bé- 
náztunk és meglöktünk valakit a 
kelleténél jobban, akkor az a 
versenyző, ha teheti, később 
akadályoz majd minket, vagy 
visszaadja a kölcsönt, barát- 
ként pedig segíti az előrejutá- 
sunkat mondjuk a sor feltartá- 
sával - természetesen mindezt 
a versenyszabályok adta kere- 
teken belül. A versenyeken pe- 
dig akár saját kocsival és név- 
ölt indulhatunk, illetve a kar- 
rier mód ezzel is indít. Ha már 
előzőleg kreáltunk magunknak 
profilt a Create-a-car menüben, 
akkor ezt be is tölthetjük a kár- 
tyánkról. Nagyon korrekt, még 
a szponzor matricákat is variálhatjuk, vagy a 
színeket külön-külön. A futamok megvalósítá- 
sa szintén dicséretet érdemel, hiszen 43 autót 
kezel a mesterséges intelligencia, és valahogy 
nem mennek egymásnak, sőt a lassabb autó- 
kat is kikerülik — ami egy 22 versenyzős F1 
játékban valamiért ritkán jön össze. A kép- 
Tissítés mondjuk nem túl följámatoss de bő- 
ven a játszhatóság határán belül marad, és 
még akkor sem lassul be, amikor visszapil- 
lantót kérünk - ugyanis az abban látható kép 
lassabb leképzésű, ezért nem veszi el a drá- 
ga időt a fő modultól! És aki fanyalog, az 
gondoljon a valós árnyék hatásokra (fák, ke- 
rítés, épületek), a kocsi rendes tükröződésére, 
a nagyfelbontású textúrákra és a mélységé- 
lességre, tehát a távoli táj elmosására. Ilyen 
szintű grafikát így kezelni mestermunka, jó a 
törésmodell is, és az osztott képernyős ver- 


?A 
















lel 
ja meg a monopolhelyzetét a sportjátékok pi- 
acán, akkor nincs miért aggódni 





felet kezel mellette a játék. A 
rafika nagyon szép, ez a legrea- 


lisztikusabb Nascar jelenleg, és csak remény- 
kedni tudok abban, hogy a FI 2004 is vala- 
mi hasonló színvonalat fog képviselni, bár 

jondolom azt más csapat fejleszti. Az EA be- 
húzott rendesen, és ha ilyen játékokkal tart- 
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EA SPORTS 
MAT AZIEi 
kiváló 
jó 
jó 
kiváló 
jó 
1-2 Játékos s online 
memóriakártya 8mb (580KB) 
analóg irányító (dual shock) 
v nascar felsőfokon! 
x azt a pár frame-et még begyömöszöl- 
hették volna, hogy gyorsabb legyen 


sengés szintén használható 
lett, pedig ott is 17 gépi ellen- 
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valami újabb Wipeout klánnak gondol- 

töm delen szük ésőben fol ka 
történések, hanem nagy, nyílt tei 5 
Meg az intro karakterei is elég egyéniek vol- 
tak, brutál izmos bányász, maszkos fickó, 
vénkisasszony kutyával meg egy majom... 
Aztán nyomtam egy Arcade menüpontot, és 
a megjelenő versenymódok olyan ismerősnek 
tűntek. Siege, Deathmatch, Survival, Chase, 
és ezeknek a Team változatai. Mintha valami 
Avake Arena klón lenne, nem? A beállítások 


F: egy játék ez a Motorsiege. Először 





is ezt igazolják: idő- és pontli- 
mit, és a pályák között is akad- 
tam többek között Guake meg 


Castle Woopenstein I-II elneve- 
zésűekre is. Ezek a szintek öt fő 
helyszínből választhatóak, ami- 
ken 7-9 pálya található. De 
már tovább is léptem a jármű- 
vekhez, amik meglehetősen fu- 
turisztikusak, de felismerhető 
bennük egykori autó mivoltuk. 
A járgányok három nehézségi 
szint szerint kapnak pántélokat 
és sjobilizálorokat; és ugyan- 
csak ennek hatására növeked- 
nek az értékeik (armor, hand- 
ling, speed, firepower és boost). 
Tűzerő! Rossz game már nem 
lehet, ugye? :) 

Na, lassan kiderül, mert már 
tölti is a kiválasztott Siege mó- 
dot a lemezről az én drága- 
szágom. És így ki is derült, 
hogy a játék leginkább egy 
antigravitációs, felfegyverzett 
autókkal játszandó FPS, kis 
módosításokkal. A lényeg az 
arcade versenyeken például 

labda felvétele vagy elvé- 
felelmásokióllés a színes Kö. 
rökkel jelzett kapuba juttatása. 
Ez nem hangzik túl bonyolult- 
nak, és nem is az, hanem in- 
kább igen nehéz, mivel az 
összes ellenfél a labdát éppen 
birtoklót kergeti és lövi, mint 
állat. A labda átvétele csupán abból áll, 
hogy nekimegyünk a delikvensnek, vagy 
szanaszét lövöldözzük válogatott fegyvere- 
inkkel, amit a pályán bőségesen találha- 
tunk. Csak ugye, ha meg nálunk a laszti, 
akkor velünk teszi ugyanezt a másik hét ri- 
vális, szóval a játékmenet valami iszonyat 
pörgős! Az irányítás szintén tipikus FPS. 
Előre, hátra, oldalazás, fel, le, elsődleges és 
másodlagos tűz, és kapunk st gom- 
bot is, ami átmenetileg nagyobb sebességet 
kölcsönöz nekünk, és így kis esélyünk van 
meglógni vagy utolérni az üldözöttet. A jár- 
művek lebegő mivolta miatt viszont a game 
nehezebb, mint egy hagyományos lövöldö- 
zős stuff, mivel az irányítás kb. olyan, mint- 
ha állandóan jégen vezetnénk, tehát oda 
kell figyelni a ká rodásra és a fékezésre 
egyaránt. A grcákal szép, iszonyat gyors és 










rángatás mentes, még kétjátékos módban is, 
amit ugye bulikon ajánlatos nyomni. De aki 
magányosan szereti elfoglalni magát, an- 
nak ott a Career lehetőség, ahol különféle 
feladatokat kell megoldania pontokért, és 
ennek függvényében léphet az újabb pá- 
es és vehet cuccokat magának. Érdekes, 

le kissé egyszerű játék ez, én maradok a 
Warhammer40K-nál inkább. (Keblemre 
kisfiam! Martin :) 


Dzson 


MOTORSIEGE - 
UARRIORS OF PRIMETIME 
EIA 
grafika: közepes 
játszhatóság: jó 
szavatosság: elmegy 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 
1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb (51K8) 
analóg irányító (dual shock) 
v dinamikus, gyors és 


brutális játék, felspanol 
X hamar megunható, úgy érzem 
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Bs Mad Max-et? Az én időmben 





nagy filmek voltak a magányos ex-rendőr 

kalandjai, amikor Mel Gibson még nem 
volt befutott színész, és már csak a túlélésért 
küzdött a nagy apokalipszis után. Na, de 
nem is ez a lényeg, hanem az ezekben a 
filmekben használatos járművek, mert 
nekem ezek jutottak eszembe a Road- 
kill járgányai után hirtelen. Ugyanak- 
kor hirtelen a GTA és a Twisted Me- 
tal is eszembe juthatott volna, hi- 
szen a városok, a zeneként funk- 
cionáló rádióállomások és 
egyes feladatok a ,nagy autó- 
lopásból" lettek lopva, míg a 
járművekkel történő harca, 
xcsavart fém" jellegzetessé- 
ge volt sokáig. A Roadkill 
ugyanis nem azt jelenti, 
hogy valamilyen utat 
kell megölnünk, ha- 
nem azt, hogy főhő- 
sünk egy olyan világ- 
ban él, amiben nincs 
törvény, és az ember 
önvédelmi fegyvere az 
autója, na meg a be- 
leszerelt elülső gép- 
puskák, és a platón Fi- 
tyegő nagyobb, rögzi- 
tett gépágyú, a hátul 
kihelyezett aknákról 
nem is beszélve (való- 
színűleg jól jönne 
ilyen tuning Mt. 
gépjárművezetőnek is, 
a pesti dugókban ara- 
szolgatva). És, hog 
még mondjak Mat 
Max-es párhuzamot, 
ez a világ is egy katasztrófa után 
lett ilyenné, ahol már csak degene- 
rált utcai bandák összecsapásai te- 
szik színesebbé a hétköznapokat. 

Ez az introból mind kiderül, viszont 
az nem, hogy akkor mit keresnek az 
utcán bottal közlekedő öreg nénik és 
bácsik, és miért kapott prostituált be- 
sorolást az összes lány, aki a stree- 
ten kószál? És itt már átcsapunk 
GTA-ba, mert az ilyen óvatlan gya- 
logosokat gyakran fogjuk az autónk 
alatt látni, amikor megpróbálnal 
ugyan elugrani a járdán száguldó 
masinánk elöl, de ez nem jön nekik 
össze. A galádabb, gonoszabb fajta 
még fel is akad a lökhárítónkra, és 
így kénytelenek vagyunk vonszolni 
egy darabig a hulláját, mire végre 
leesik onnan, de addig persze jól 
összevérzi az alvázat nekünk. Ilyenkor 
bosszúból nyugodtan kapcsoljunk hát- 
ramenetbe, és jólesően érezzük a 
kontrollert megremegtető huppanást, 
ami azt is jelzi, hogy a véletlen baleset áldoza- 
ta még dinamikus , tárgy" , és kedvünkre átren- 
dezhetjük a helyzetét és a végtagjait fekvő 
helyzetében. 

Természetesen a vétlen és kevésbé vétlen — 
mondjuk rakétavetővel minket lövöldöző — ál- 
dozatok elütlegelésével nem merül ki a Road- 
kill története és lényege, mert az általunk irár- 
nyított hős célja a mesés Paradise City-be el- 
jutni, viszont ehhez előbb a Lava Falls, majd 
a Blister Canyon küldetéseit is végre kell haj- 
tania. Az első városban mint új Kút mutatnak 
be minket a helyi egyik banda fejének, aki az 
embereit klónozással gyárthatta le, mivel tök 
ugyanúgy néz ki minde ik. Feltűnő ismerte- 
tőjelük a sárga, kétoldalt feltupírozott haj, 
ami hasonló picit ahhoz, amilyen frizurát a 
Firestarter című klipben láthatunk a Prodigy 
zümmögőkórus szólistájának a fején, csak 
éppen ez nincs középen kiborotválva. 
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A feladatok is elég egyszerűek, öljük meg ezt 
vagy azt, lőjük szét egy bolt árukészletét 
három söröskocsit, esetleg hozzuk el a főnöl 
autóját a reptérről. Segíteni kapunk egy havert, 
aki kezdetben még csak mellettünk ül az anyós- 
ülésen, de hamar elmészik a géppityuhoz hát- 
ra, és nagy szorgalommal lövi a konkurens 
bandák tagjait és járműveit. A géppuska irányi- 
tását ösetentétt mi is mégkösidé Al az említett 
két szétlövős eset kapcsán, vagy annál az opci- 
onális küldetésnél, ahol öngyilkos emberkék 
akarnak minket felrobbantani, ezért az álló ko- 
csiból célszerű őket minél távolabb elkapni egy 
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sorozattal. A beépített, elülső fegy- 
verek kezelése mindig ránk van 
bízva, és az RI nyomkodásán kí- 
vül csak annyi lesz a dolgunk, 
hogy autónkat a kívánt irányba 
fordítsuk, mert a célzás automati- 
kus. Ez picit néha kellemetlen, mert 
lönénk a kijelölt célpontot, de be- 
gyalogol a képbe egy jámbor vá- 
roslakó, mire a átvált rá és 
szanaszét lövi — ami nem baj végül 
is —, csak addig az eredeti cél jól 
kereket old, vagy belénk ereszt pár 
sorozatot. 
Békésebb extra feladatok is van- 
nak azért, mondjuk felszedni és 
elvinni egy csomagot adott időn 
belül, vagy benevezni egy ver- 
senyre, ahová már célszerű vala- 
milyen, gyors járművet szerezni; 
mert a kezdeti furgonunk lomha, 
és a szemét ellenfelek csaló mó- 
don golyóállóak. De ha nem va- 
HJONÉ hívei a békés feladatok- 
nak, akkor vegyük fel a ,10 ellenség kinyírá- 
sa X percen belül taszkot nyugodtan. A kül- 
detések megtalálása és nyomon követése nem 
nehéz, mert a fontosabb dolgok kijelzésre ke- 
rülnek a (szintén) GTA jellegű kis térképün- 
kön, vagy a Start gombra előkerülő menü- 
ben. Ez a menü egyébként a térképen kívül 
statisztikával is ség ál, hogy milyen ember- 
ből hányat nyírtunk ki eddig, milyen likvidálá- 
si stílusból mennyit használtunk (elütés, lel- 
övés, felgyújtás...), miket szedtünk fel (power- 
up és TBIGSHA amiből négyet kell begyűj- 
teni extra dolgok megkaparintásához), hol 

5 5; tartunk a játékban és ha- 
sonlók. Menteni viszont 
nem itt tudunk, hanem a 
garázsunkban (ismerős?) 
a Körrel, ahol autót vált- 
hatunk, ha van már má- 
sik, és itt automatikusan 
feljavul járművünk is, ha- 
sonlóan ahhoz, amikor 
az úton szedünk fel piros 
csavarkulcsot — amik bi- 
!  zonyos idő után újrater- 
melődnek. A speciális 
dolgok közül talán még 
a bolt (Shop), ami emlí- 
tésre méltó, ahova be- 
hajtva vásárolhatunk pár 
túlélést megkönnyítő dol- 
got. Van itt nitro (először 
ezt kell venni, ha a főnök 
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autójával bejövünk), jobb gyor- 
sulás és sebesség, nagyobi 
életerő, bár a választék nem túl 
nagy és magasak az árak. De 
ne aggódjatok, lehet pénzt is 

szerezni, mondjuk a felrob- 
bant járművek után maradó 
Kea lt felszedegetésé- 
vel. 


ÉRTÉKELÉS 


Na, és ha már a robbanásoknál tartok, 
lássuk, mit nyújt a játék a vizuális inge- 
reink számára. A városok tagadhatatla- 
nul a GTA városait juttatják az ember 
eszébe, még a térkép is meglehetősen hason- 
ló az ottanihoz. A területük viszont nincs ak- 
kora, és a forgalom is jóval szegényesebb, 
z na meg a grafikai 
megvalósítás is egy- 
Szaröbbré sikerült. De 
nem húzom le, mert a 
jó szintjét azért eléri, 
és néhol talál a gyilko- 
lászó kalandor egész 
kellemes helyeket is, 
mondjuk rögtön a kez- 
dő pozícióban a game 
"elején, ahol szemben 
animál a vidámpark 
hatalmas kalózhajó 
hintája. Az autók jól 
eépülnek a tájba, ve- 
zetni is kellemes őket, 
csak nekem elég 
fura volt, hogy 
nyugodtan fej- 
re is állha- 
tunk, a gép- 
uskának és az abba kapaszkodó 
[ívészünknek semmi baja nem lesz, 
sőt, még csak le sem esik onnan. 
Sérülni egyébként csak harc 
közben lehet, így a nagyobb 
autók előnye csupán a szí- 
vósságukban nyilvánul 
meg, eltaposni nem tud- 
juk a kisebbeket. De ez 
csak a kocsikra vonatkozik — mint 
azt kifejtettem a cikk elején me- 
gemlített gyalogos gázolós 
ámokfutás kapcsán —, mert 
a humán lét- 
SAS vi- 
szonylag ne- 
tés ik a kocsikkal tör- 
özést, és látványosan 
feldobódnak a levegőbe, 
vagy csak simán ott marad- 
nak egy vértócsa közepén, 
de egy jól kivitelezett csat- 
kése (Or Het de 
épernyőt tele! ji 
piros testfolyadékkal 
Sőt, volt olyan is, hogy egy fickót elütve az a 
falnak repült, és oda is gyártott ilyen foltocs- 
kát! A grafikai engine erénye viszont nem 
csak ebben merül ki, hanem a nagyon sima 
futásban is, ami csak akkor esik kissé vissza, 
ha több autó robban egyszerre, vagy más tö- 
megjelenet kerül a látóterünkbe. Ha kedveled 
az antiszociális gamékat, és nem zavar a sok 
vér be brutalitás, akkor ajánlom eme prog- 
ramot, ha nem is egyből megvenni, de kipró- 
bálni egészen biztosan. 
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ERETNEK 7 COVTET ZTE ENBEZENSET] 
2 jó 
jó 
jó 
jó 
jó 
1-4 Játékos 
memóriakártya 8mb (112KB) 
analóg irányító (dual shock) 
4 pörgős játék, harc, erőszak, Vér... 
Xxgtaés twisted metal lopás 

közepes szinten 
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Gyere és próbáld ki a legújabb Gyűrűk Ura játékot az 576 Konzollal! 


M érkózz meg az 576 Konzol gárdájával és nyerj belépőt a Danubius Online DVD 
Premier bemutatójára, ahol megnézheted a Gyűrűk Ura: A két torony bővített verzióját! 
Ha ügyes leszel tiéd lehet az Electronic Arts The Lord of the Rings: 

The Return of the King játéka! Ha biztosra akarsz menni, kattints a KAZETTÁT] 


és nyerj jegyet a premier előtti bemutatóra! Mi ott leszünk...Te se hagyd jel 





A játékshow november 25-én a Palace MOM Parkban 17 órakor, a vetítés 19 órakor kezdődik! 












SMS-ben! Küldd el a 
kiválasztott logó, képüzenet, 
vagy csengés kódját a 

















számra! Mindhárom mobil 
hálózatból! 
Vezetékes telefonról! 
Hívd a 


számot, majd az ott hallható 
menü segítségével billentyűzd 
be a kiválasztott logó, 
képüzenet, vagy csengés 
kódját a betűk nélkül! 


(2 







épüzene 























Külddel a számra SMS-ben a kiválasztott tartalom 
kódját, majd egy szóközt követően barátod telefonjának típusát, végül 





1. Zanzibár - Szólj már. KN27850 egy újabb szóköz után barátod telefonszámát bármely mobilhálózatból! 
2. VTech - Éjfél után. KNZ1111 Pl: KN710119 SG 06301234567 vagy KN710107 SIE 06201234567 
3. TATU all the things, KN24068 

4. Sterbinszky - Axetázis........KN22O74 

5. Star Wars - Opening KN22053 

6. Scooter - Ramp. KN22073 

7. Romantic - Szeretem őt KN27840 

8. Rém rendes család KN24073 

9. Panjabi Mc - Mundian..........KN23006 


10. Nagy ho ho horgász. KN22041 


AMIGA 
Apidya .. KN26803 
Bloodmoney .. KN26804 
Cannonfodder. KN26805 
Championship manager........KN26806.. Turrican 2 level 
CHaos ENgine. 126807 Turrican 2 level 





KT LELT 4 


KN210760 KN410763 KN410872— 


SEITE SE 
[0 KN411780 ) 


KN410881 KN410889 


KNAT1806. J0( KNatt810  JE[ KNzTTETt ) 


szülékekre (csak V200, 5300, $100) történő letöltéshez  IndianaJones 
d az SG kódot a számok után! Pl: KN28123 SG killerinstictjago .. 
k Eg killerinstictsabrevwul 
- 30. eeőtsnöáe ( € BÚ § a kungfumaster 
kelle e 
TETT Fezsű ssszügi LOs-at 3e adat] VR metalslug. 
2 KN710458 KN710467 metrocros 


FT 3] LAN AAN HK MiKkieSTT . 

GAMECUBE Cezfőfelb4] . nam]. 
beat a kód tt ne ha 
[4 elejtsd el beirni a kód után a "8 
[oo [ER [6B]I mil [09 DEC s 2 [E Start : MI fkészüléked típusának első két 

Kwz1ozao Il Kwz1o7o6 IR K710802 betűjét is! Például: ha a James, 
ri enekes elrnarmco fiz szei MV Za ÉtáA) — szg gyll ! Bond csengést szeretnéd, és 
eleg KNZIOBIZ KNIT10818 ÜNS ESET KN710821 KNZTOOZAL TAG málD; 
sNokia-i 
Sagem-Sa / Motorola-MO/ 
Siemens-SI/ Ericson-ER / 


[fépiasstaton] MR SONIC [sisa 2 " aj Alcatel-AL A csengőhangok 
KN710845 KN710851 minden Nokia készülékre és a 


fenti készülékek közül azokra 

CcceY3 LőCV tölthetők le, amelyek dallam- 
KN710892 KN710893 KN710904 sem szerkesztővel rendelkeznek 
(Mmm an E Ld eRnon ZO berzeren EL KElgeszerear ie A tezétzn JN A szolgáltatás mindhárom 
KN710938 AGA Tlász EG LNÉS tel, 


Pannon, Vodafone) működik! 
Cat [era ÉRE E CAPSON [ELETE i 
KN710939 KN710945 KN710947 KN711186 KN711187 
Operátorlogók és képüzenetek csak Nokia és 


kezem Hl szez ölsz Mi sz Jász 
szkeres Tunes B 1189 kezes 1190 KNZ11191 KN711194 Samsung telefonokra tölthetők le! További csen- 


mt ma hato etőés] gőhangok, képüzenetek, oplogók a TV2 TELETEXT; 
620. oldalán. Telefor Kft. 
eti KN711197 kr z s KN712135 Közönségszolgálat: 06-1-422-3490 



























Logo, képüzenet és csengés 380Ft:áfa/SMS vagy 
240Ftsáfafperc. Társkeresés csak 76 Ftsáfajsms! 
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képüzenetek valamint dallamszerkesztő nélkül 


letölthető midi csengőhangok 
SMS-ben törté! 










hez írd a vagy az 


N28123 SIE vagy KN28123 ALC 


Igy p" 
ke Ed! Úbi soft ezután 
6 


8] E 


[ KN481126 ] KN481127 


HSZ 
[ KN481128 ) I Knas1r129 ÉM KNas1130 1 Knasr18T J 





KN481132 JIN KN481133 ] 





HZ SAPGOR HEHES EYTE Fengyyaz, 


IL knagrta6 JÓN Knas113T 


Eminem Without me KN28132. Limp Bizkit Rollin 
Scooter Ramp KN28170.. Metallica Master of puppets. 
Las Ketchup Asereje. KN28167 Slipknot Wait and blged 
GIGI DAgostino La passion...KN28208 . Ousen We are the 
Vengaboys Shalala KN28171. Linkin Park - Fort 
ATB Hold you KN28199. POD Boom 
Eminem stan KN28205.. Omx Ruff 
Celine Dion Titanic. KN28201.. Cypress hill rock superstar 
Eminem Kim KN28130.. Carl Cox Phuture2000. 
Eminem My name i KN28204 Mekk mester. 

KN28221 család 

KN28127 Potter Diagon Alley, 
Madonna American life .........KN28220 
RHCP Californication. KN28168 
Xzibit Paparazzi. KN28172 
Bomtfunk Mc Freestyler . KN28200 
Faithless We Come ! 
RHCP Otherside 
Eminem Guilty Cons. 
Prodigy Breathe. KN28210 9 
De ja Vu Cant Stop KN28202. Király Linda 
Eminem The real slim shady.KN28206.. Romantic - Homoks; 
Cileanin out my closet. KN28203.. Jimmy 
2Pac Changes. KN28126. KFT AI 


Rajtad múlik! Az ismei ést 
mindenekelőtt regisztrálnod kell; ehhez 


legújabb PS2 
játszható demo 
DVD-t sorsolunk 
ki a letöltők 
között! 


KN281 75 
KN28211 
KN28222 
KN28224 


KN28180 
KN28162. 
KN28181 
KN28188 
KN28191 
KN28190 
KN28185 
KN28189 
KN28186 
KN28184 
KN28183 
KN28187 
KN28134 
KN28213 




































ÜK TELS LA 


arácsonyi játékszezon kezdetét megbízha- 
A- jelzi a FIFA-széria aktuális részének 

érkezése. Az EA hajcsárai valószínűl 
korbácsnál is durvább eszközöket vetnek be, hogy 


minden évben 12 hónap alatt készen legyen az új 
verzió. Ez sokszor csak úgy sikerült, hogy igazi 
fejlesztéseket nem tartalmazott a program, ezért 
sokak szemében a sorozat vált a rókabőr legjobb 
példájává. Tavaly azonban igazi újításokat kap- 
tunk, egy nagyszerű játékot — és szerencsére ez a 


tendencia folytatódott idén is. 
IMÁDOM, HOGY... 


A legpozitívabb újítás, hogy megváltoztatták az 
irányítást, és ezzel együtt a játék képét is. Az új 
irányítással, illetve a továbbtejlesztett mesterséges 
intelligenciával - mely már csapatban gondolko- 
dik, például megpróbál segíteni a támadásokban 
-el [etet felejteni a régi FIFA beidegződéseket. 
Most már nem lehet ész nélkül előreszáguldani , 
majd a gondosan kitapasztalt helyről akadály nél- 
kül gólt lőni. Nem, előre meg kell tervezni a tám- 
adást, tisztára játszani csatárunkat, mintha 
csak az igazi pályán lennénk! 

Mivel ell fenfeleink sokkal agresszíveb- 
bek, mint eddig, a középpál ek sok- 


kal nagyobb szerepe 
























lesz, mint ed- 

dig. Minden alka- 
lommal figyelnünk 
kell a passzokra, nem lehet minden helyzetben gu- 
rigatni (X). Néhol emelni kell (Négyzet), máskor 
pedig a gyors, ám kissé pontatlan átadásokkal 
operálni (Háromszög), vagy kényszerítőzni (X, 
majd L1). Szintén fontos újítás, hogy ha nem tu- 
dunk utolérni egy csatárt, akkor az R2 lenyomásá- 
val megkérhetjük egyik társunkat, hogy hagyja ott 
emberét, és próbálja leszerelni ő is az általunk ül- 
dözöttet. Ez persze veszélyes is lehet, ha ellenfe- 
lünknek sikerül odapasszolnia az immár egyedül 
álló társának. Ekkor jöhet jól a kapus kiugrasztá- 
sa: a Háromszög lenyomásával ugyanis hálóőrünk 
kírokan; és mégerébálja minál jökban zármi a 
szöget. Nem mindig sikerül, de még mindig jobb, 
mint ha a gólvonalnál várakozna a lövésre. 

Az e. újdonság azonban az OF the Ball. Ez 
azt jelenti, hogy a két analóg karral egyszerre két 
fálékos rényálortló fg korgajvégret minden 
diginél pontosabb támadásokat A végrehajtáshoz 
az L2-t kell lenyomni, mire a három legelöl levő 
játékosunk feje felett megjelenik egy kis ikon. Az 
L2 további nyomogatásával kell kiválasztani köz- 
tük a megfelelőt, és őt a jobb karral irányíthatjuk. 
Akár ugyanúgy manőverezhetünk vele, mint saját 
figuránkkal, ús ha csak egy irányt nyomunk le, az 
is elég - ilyenkor megindul a megadott irányba. 
Ha úgy gondoljuk, hogy a megfelelő helyen van, 
akkor már csak oda kel neki passzolni a bogyót, 
és akár azonnal küldhetjük is kpira; vagy cselez- 
hetünk tovább. Ebbe a rendszerbe beletanulni 
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éppen le kell zavarnunk, mire igazán belejö- 
vünk. Ekkor azonban 9 megoldásokat mutat- 
hatunk be, olyan támadásokat vezethetünk, melye- 
ket eddig lehetetlen lett volna. Az Off the 
Ball teljesen megreformálta a focijátékokat, egyál- 
talán nem csodálkoznék, ha ez jövőre már a Pro 
Evolutionben is benne lenne valamilyen formában! 
Hasonló fejlődésen mentek át a pontrúgások is, a 
FIFA 2004-ben végre a szöglet egy veszélyes hely- 
zetet jelent, és szabadrúgásból is bődületes gólo- 
kat lőhetünk. Szögletnél négy különböző lehetőség 
közül választhatunk: belőhetjük a rövid-, vagy a 
hosszú sarokra, esetleg középre, vagy akár egy 
berobbanó csatárral is összejátszhatunk. Ekkor kell 
kiválasztanunk egy támadót, és őt kell a program 
által egy kis fekete körrel jelzett helyre juttatni. Eb- 
ben persze a védők akadályoznak minket, őket a 
jobb karral lökhetjük arrébb. Persze ha ellenünk 
rúgják a szabadot vagy a szögletet, akkor nekünk 
kell kilökdösnünk a kijelölt helyről az ellenfél csatá- 
rát. Ha letelt az erre rendelkezésre álló idő (a bal 
alsó sarokban jelzi a kis piros óra), akkor érkezik 
a sarokrúgás, és ha a megfelelő helyen tar- 
tózkodunk, akkor fejelhetjük is kapura. 
Leszámítva azon eseteket, amikor a kapus 
lehúzza a labdát — de hát ez az életben 


lehetősen sokáig tart, tíz-húsz meccset min- 
denk 





is sokszor előfordul. 

Távoli szabadrúgásnál is ezek 
az opciók élnek, no meg az a lehető- 
ség, hogy szamai kapura küldjük a labdát (ha vi- 
szonylag közel vagyunk, akkor csak ezt tehetjük). A 
kapura rúgás is változásokon esett át: a célkeres: 
beállítjuk, hova akarunk lőni, a jobb karral 
akitir" tisirlú lövésbe, majd jön a rúgás, amit 
golfjátékokból ismert módon oldottak meg. Először 
az erőt kell beállítani, majd az irányzékot, utóbbi- 
nál a zölden jelzett területen kell megállítanunk a kis 
nyilacskát. Gondolom leírva épületesen hangzik, de 
a játékban minden e. veti egyszerű. 

Az irányítás megváltoztatásával együtt járt a játé- 
kosok animációjának továbbfejlesztése. Ez lehet, 
hogy csak kis dolognak tűnik, de ez is kell ahhoz, 
hogy az illúzió hihető legyen. Játékosaink minden 
mozdulata teljesen élethű, file a mozgásfázisok 

el 


S 


közötti váltás észrevehető helyenként. De így is: min- 
den gól életszagú, különösen azért, mert a labda 
mozgásán, fizikáján is javítottak. Idén már nem for- 
dulhat elő olyan, mint tavaly, hogy a labda átmegy 
egy játékos hasán, kezén, hanem ilyen esetben le- 
pattan róla, ahogy kell. A szerelés (Kör) sem az a 
mindig sikerrel működő, mindig szabályos megol- 
dás, mint eddig, ha hátulról szerelünk, akkor lehet, 
hogy lerántás lesz belőle, ha az ellenfél mellett futva 
próbálunk labdát szerezni, akkor a játékosok egy- 
más mezét tépik. Így aztán sokkal több a szabályta- 
lanság, ami rá is fért a játékra — tavaly alig-alig fújt 
abó: Mindent egyberelveta FEA telksen egű 
más stílusú játékra, hosszas gyakorlásra van szük- 
ség, viszont ha ez megvan, lle olyan látványos 





playstation 2 





támadásokat vezethetünk, olyan szép gólokat sze- 
rezhetünk, hogy a kanapén fogunk kurjongatni. És 
egy játéknál igazából ez számít - hogy élvezetes le- 
gyen, minden más csak másodlagos. 

Ha ez még nem lenne elég, akkor megemlíte- 
ném a karrier-módot, amelynek keretében öt éven 
keresztül irányíthatjuk választott csapatunkat a 
bajnokságban, illetve a különböző nemzetközi 

jmérettetéseken. Az idény elején kapunk né- 
hány feladatot (például, hogy lőjünk gólt minden 
hazai meccsen, vagy hogy ne legyen negatív a 
, . gólkülönbségünk), és ha ezeket teljesítjük, megnő 
a presztízsünk. Ez annyit jelent, hogy más klubok 
is Pejelentkezheinek értünk, illetve minden héten 


HATALMA: GÓL! 
















több presztízspontból gazdálkodhatunk. Ezeket 
játékosaink edzésére költhetjük el, a jobb srácok 
egy-egy edzéséhez annyi pont kell, amennyit 
csak néhány bajnoki címmel a zsebünkben , ter- 
melünk". Néhány hónap után a meghajtott játé- 





kos kicsit fejlődik. Karrier-módban igazolhatunk 
játékosokat is, sőt, a többi csapat is kereskedik, 


úgyhogy egy-egy szezon után rengeteget változ- 
nak a csapatok. 


TETSZETT, HOGY... 


Rengeteg kisebb újítás kapott helyet a FIFA 2004- 
ben. Mindenképpen megemlíteném a hangokat (a 
kommentárról kicsit később olvashatsz), a fejlesztők 
kicsiny csapata az előző évi tavaszi szezont az euró- 

li stadionokban töltötte, és 300-nál is több szurko- 
[áánákár veret felklgy etni eneám félyartolss Bat. 
ca-zás kísért a hazai meccseken, és hatalmas őrjön- 
gés, mikor gólt szereztem. Ugyan egyelőre csak a 
spanyol ligát próbáltam ki, de ott minden együttes 
rendelkezik pár dallal. Ezek igencsak feldobják a 
hangulatot, olyan, mintha a lelátón ülnénk. Hasonló 
igényességgel munkálkodtak a zenéken is, a menük- 
ben mindig olyan dalok szólnak, melyek az adott or- 
szágokra jellemzők. HA a Brazil-Árgentin meccs 
szünetében felhangzó latin tánczenétől a falra mász- 
tam, de a legtöbb szám azért bejött. 

Ezen felül is van pár olyan dolog, amelyet nem 
lehet említés nélkül hagyni: a visszajátszások és az 
EA Sports Bio fantázianevű cucc. Az előbbi végre 
hasonló színvonalon van, mint a program többi 
része, rendkívül látványos szögekből, avagy moz- 
gó kamera segítségével nézhetjük vissza a szebb 
pillanatokat. Ráadásul ha kilépünk a menübe, 
mondjuk cserélni, akkor a háttérben szintén ezeket 
láthatjuk - pompás ötlet. Néhányszor még rajzol- 
nak is a visszajátszásokra, bemutatják a játékosok 
mozgását - ez is egyszerű, ám igen látványos. 

Az Ea Sports Bio egy olyan dolog, melyet csak az 
Electronic Arts találhatott ki — itt ugyanis minden EA 
Sports-játékban elért eredményünket számon tartja 
a mentés (ezt jelzi a plusz 549 blokk az értékelés- 
nél). Nekem például az NHL-ben volt egy jó menté- 
sem, így rögtön egy új stadionnal kedveskedett a Fi- 
FA. Ez fordítva is működik persze, tehát ha valaki jó 
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§ [9 kova úsum tok a ee 

a Tiger Woods-ban, az bónuszokat nyerhet a Mad- 
degben vagy az NBA-ben. Különösebb hatással 
nincs ez a játékmenetre (a FIFA-ban új csapatokat, 
mezeket és stadionokat lehet megnyitni), de mégis, 
rendkívül jó ötlet. 

Volt még két opció a játékban, melyet nem tud- 
tam kipróbálni. A Futball Fusion elnevezés azt a 
lehetőséget takarja, hogy az EA focimanager-já- 
tékával képes együtműködni a FIFA. Ott foglalko- 
zunk minden aprósággal, de a tényleges meccset 
lejátszhatjuk élőben, a FIFA-ban is. Igaz, kicsit 
macerás a CD-csere, de aki imádja a Total Club 
Managert, annak ez isteni áldást jelenthet. A má- 
sik opció az online játék, amit modemhiány okán 
csak bánatosan nézni tudtam a menüben. Hogy 
ez kishazánkban széles körben mikor lesz kipró- 
bálható, arról még sejtéseim sincsenek, de előre- 
láthatólag következő számunkra sikerül szerez- 
nünk egy modemet, és beszámolhatunk tapaszta- 
latainkról. 





Nem mindennel voltam azonban maradéktala- 
nul megelégedve, és akármennyire is imádom a 
FIFA 2004-et, meg kell említeni a hibákat is. 
Ezek közül a legsúlyosabbat meghagyom a vé- 

jére, most csak a viszonylag kisebbekkel foglal- 

oznék, Mindenképpen megemlíteném a kom- 
mentárt, amelyet természetesen most is John 
Motson és Ally McCoist tolmácsolásában hal- 
lunk. A probléma azzal van, hogy a két úriem- 
ber repertoárja nemhogy az elmúlt egy, de az 
elmúlt öt évben nem bővült jelentősen. Persze, 
néhány megjegyzést jesznék az előző idényre, 
mondjuk megemlítik a tavalyi bajnokot, de ennél 
tokkal többet is mesélhetnének, Én elvárnám, 
hogy egy Barca-Real meccs felvezetésekor említ- 
sen meg valamit a kommentátor a két csapat 
közti régi versengésről, vagy a Beckhamért foly- 
tatott újabbról, de csak annyit képesek közölni, 
hogy alighanem jó mérkőzésre van kilátás. Na 
ja, tényleg arra van kilátás, de ennél azért 
mondhatnának valami kevésbé közhelyszerűb- 
bet. Arra is volt példa, amit már évekkel koráb- 
ban elhagyott a sorozat: Motson úr ugyanis haj- 
lamos igencsak elkésni az eseményekről. Még 
javában egy szabálytalanságról beszél, mikor a 
szabadrúgásból már gól is született és a csapa- 
tok elvégezték a középkezdést. Ez igen illúzió- 
romboló, ráadásul korábban már sikerült kikü- 
szöbölni, nem értem, hogy miként került elő is- 
mété! Ha már kommentár, akkor én az EA fej- 
lesztőinek a figyelmében a Sega ESPN Hockey 
2K4-ét ajánlom. Ott a két riporter folyamatosan 
beszél, követik az eseményeket, elemzik a hely- 
zeteket, anekdotázgatnak, felemlegetik a régi 
meccseket — az tökéletes, ami itt van az ön- 
magában lehúzza a hangok értékelését kiválóról 
jóra. 

Szintén zavart, ahogy a játék a nehézséget keze- 
li. A könnyű szinten körülbelül a ma Jérhármes 
dosztály szintjén mozognak az ellenfelek, ezért 
mirdénkinelíajántöm alsamifro sznb Ez előltés 
kellően nehéz, küzdelmes meccseket hoz, egészen 
addig, amíg kellőképpen el nem sajátítjuk az új 
irányítási rendszer által kínált taktikai húzásokat. 
Ha ezt követően felkapcsolunk profi szintre, csúnya 
meglepetésben lesz részünk: nem csak az ellenfe- 

4 ösztgklkaményebbak dagi táldlossnk ts 
hülyülnek. Félrepasszolnak, nem kísérik a tám- 
adást, nem helyezkednek jól, a kapus meg látható- 
lag direkt a labda mellé vetődik. Én mindig utál- 
tam az ilyen megoldásokat, amikor egy játék úgy 
teszi nehezebbé az előrejutást, hogy engem gyen- 
gít, itt sem lelkendeztem miatta... 

Harmadik sirámom a töltögetési időkkel kapcsola- 
tos. Tudom, hogy a PS2 különben sem egy szapora 
jószág ilyen szempontból, de a FIFA 2004 mindent 
alulmúl. Az már rögtön negatívum, hogy nincs auto- 
mata mentés meccsek után, mindig manuális kell ezt 
megtennünk - ne kapcsoljuk ki egy meccs után au- 
tomatikusan a gépet, én már szívtam meg így! Ha 
menteni ékörvAk; akkor készüljünk fel, ugyanis ez 


MARTIN BELESZI 


Elolvastam ezt a tesztet, aztán leültem a program 
elé. Én meg a sportjátékok... Én meg a foci... (Me- 
netet rúgok a lebdéba, vagy simán csak eltöröm...) 
Kábé egy órát nyomtam, aztán rájöttem, hogy ez 
már nem játék. Ez kérem foci szimulátor! Azt hi- 
szem, ennél tartalmilag felesleges komolyabbat csi- 
nálni. Ebben aztán már mindent lehet! Aztán gyor- 
san beraktam a Pro Evo 3-at is. Mintha annak jobb 
lenne a grafikája... Vagy csak szebbek a figurák? 
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az egyszerűnek tűnő dolog fél percnél is hosszabb 

ideig tart. Hogy miért, azt nem igazán értem, elvég- azt, hogy ető pofázmányok szerepeljenel 

re csak néhány meccs eredményét, illetve statisztiká- a játékban. Igaz, néhány játékosnál működik a 

kat kellene átírni. dolog, mondjuk a három címlap-sztárnál (az intro- 

ban és a borítón is látható Ronaldinho, Henry és 

Del Piero), de másoknál már csak valami távoli 

hasonlóság lelhető fel. Ronaldo vagy Beckham pél- 
dúl felismerhetetlenek, csak akkor kap- 

csoltam, amikor megláttam a mezükön 

a feliratot; így már tényleg emlékez- 










is vannak BE még mindig nem sikerült elérni 
lismerhe 





Szerencsére ez a bekezdés rövid lesz, nem sok 
dolog volt, amely igazán problémákat okozott. 
Sőt, tulajdonképpen a programnak mindössze 
ögyelen részével szenben vánek forgatása tá rófdk bár vörészde ő 
im: a grafikában akadnak olyan dolgok, me- 5 TB age Bi volról sem az igazi. A né; 
lyek csípik a szememet. Először is például az, sam 4? kinézete egyenesen romlott —- nyoma 
hogy eltekintve néhány apróságtól, nem sincs a csapatuk színébe öltözött szur- 
változott túl sokat. Szép § kolóknak, vagy a nem teljesen telt 
már koszolódnak a mezek, illetve, szekordkzak; Minden össze- 

csapást barnába öltözött 
























a nap, vagy a ref- 
imeréba, de ennél 
icsivel többet vártam volna. 
Mondjuk reglisztikusan kinéző játékosokat. Mert 
szépen mozognak, tényleg, de amikor egy isméllé- 
sen meglátjuk a szögletes, groteszk módon kinéző 
térdeket, az nem olyan vidám dolog. Az arcokkal 





jel al 
ENSZ 
teltház kísér, ráadásul a szurkolók kétdimenziósak, 
ami a kapu közeli helyzeteknél feltűnően csúnya. 
Szintén idegesítő, hogy még mindig nincs kezezés 
a játékban - pedig ez már két éve is szerepelt a 
Sony This is Football játékában. 

A másik probléma — és igazából ez a súlyo- 
sabb, az előbbiek inkább csak a szépérzéket sér- 
tik -, hogy a játék nagyon szaggat! Gondo- 
lom ennek oka az lehet, hogy a rövid fejlesztési 
ciklusok miatt a frógramózálnak nincs kellő ide- 
jük az optimalizálásra, de hát ez igazából nem 
tud mi fomi. Elvégre egy focis játékban olyan 
sok dolgot nem kell számolgatnia a gépnek: 
adott a gyep, legfeljebb íz focista, no meg az Al 
ésa labda hai 





ikája. Ennek szerintem nem kellene 
annyira leterhelnie a PS2-t, hogy a középpályá- 
nál, a hirtelen kameraváltásoknál, visszajátszá- 
soknál (!) szinte diafilmmé menjen át a látvány. 
Ez néhol a játékra is kihatott, különösen a közép- 
pályán jágreeját cseleket voltam hajlamos el- 
rontani a lassulások miatt. 

Mindent egybevetve azonban nyilvánvaló, hogy a 
FIFA 2004 igen jó lett, igazi fejlődést jelent az 
amúgyis jó előző évi kiadáshoz képest. Én ennyi- 




















re jót — és ennyit — legutóbb a "98-as világbajnok: 
ságra készült verzióval játszottam, ráadásul az on- 
line játék azt ígéri, hogy még hosszú hónapoki 
találhat kihívásokat mindenki. Remélem a lendület 
nem áll meg, és jövőre is legalább ennyi újítást ta- 
lálunk majd a programban! 

Grath 


ELECTRONIC ARTS 





"Lé közepes 

átszha c kiváló 
[/ kiváló 

JEL jó 
z jó 

1-4 Játékos 
memóriakártya 8mb (361-549KB) 
. dolby pro logíc 
sv nagyszerű az új irányítási rendszer, 
csakúgy, mint a karrier-mód 
x nem fejlődött jelentősen a grafika és 
ígyis szaggat 
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ivel a többiek nem kapkodtak 
M:: és az Eidos féle Back- 
yard Wrestling is nekem jutott, 
így hát Martin megdobott még ezzel a 
WWE Crush Hour nevű szösszenettel is. 
Mit ad Isten, már megint egy pankrációs 
témájú TH játékról van szó. Eléggé ott 
hon vannak a srácok a témában, már 
Nó4-re is ők adtak ki Wrestlemaniatt, 
X-re a WWE Rawrt, PS1 és 2-re pedig 
egy egész WWE Smackdown sorozatot 
új meggyőző akímekkel mint: Here 
Comes the Pain, Shut Your Mouth, Just 
Bring Hi 
Mai témánk egy ,pankrátor gatyába rázott" szemérmet 
len Twisted Metal koppintás. Vagyis egy arénában zajló, 
szimpla autós lövöldözés. Elárulom, nagyjából arról lesz 
szó, hogy egy jól kivitelezett, buta játékot (TM: Black) sike- 
rült még tovább butítani, s mint látni fogjuk, sok tekintet. 
ben el is rontani. Kezdjük a menünél: látványos 3D-s felü- 
let, valami roncstelephez hasonlít. Minden menüpont külön 
helyszínt formáz, amikhez külön-külön odarepül a kame- 
ra. Jól néz ki, nem vitás. Csak ez a megoldás kísértetiesen 
hasonlít egy másik fejlesztőcsapat játékaiban látottakhoz. 
Az Incog Inc, pont ilyen (dehogyis, sokkal viccesebb) me- 
nüt fonák aWa d the Morutát esetében, korábban 
pedig - micsoda blama - a Twisted metal: Black in- 
terfészénél, Szóval csak jelezni próbáltam, mekkora 
lopás az egész WWE Crush. Folytatom mindeneset- 
re a bemutatását, hátha érdekel valakit, hogy húsz- 
nál is több pankrátor választható a játékban, me- 
lyek közül többet unlockolni kell. Igazi sztárokról 
van szó, mint: Brock Lesnar, The Ündertaker, The 
Rock vagy Stone Cold Steve Austin. Számomra csu- 
pa idegen név, de ebből is látszik, hogy WWE fa- 
noknak akár még gyűjtői darab is lehet a játék. Fi- 
yelmeztetnék azonban minden lelkes rajongót, 
[s habár kedvenc sztárjaik közül választhatnak, 
játék közben nem fognak belőlük látni semmit. Au- 
tókat fognak látni. Minden pankrátornak külön jár- 
gánya van, aminek a sajátságait négy tulajdonság 
befolyásolja: irányíthatóság, erőssé védelezés és 
sebesség. Mielőtt nagyon beleélnénk magunkat, el kell 
mondjam, a játékmenet komplexitása messze elmarad a 
Twisted Merdétől Kevés a fegyver, kevés a speckó, kevés 
az interaktív környezeti elem (itt nincs óriáskerék, ami ho- 
talmas pusztítást mérve gurul végig a kisvároson...). lézer, 
rakétavető és néhány power-up az összes kellék, tehát szi- 
gorúan, ami kell, semmi több. Banálisak a feladatok is 
(pusztíts el 10 ellenfelet"). Helyszínből több van, mind- 
ik hatalmas aréna próbál lenni. De a készítők jól eltot 
tékaz arányokat, bevonuláskor ugyanis a járművek röhe- 
jesen kicsinek tűnnek, mintha csak matchbox-ok lennének. 
A bevonulás egyébként a műfajhoz hűen itt is lényeges 
elem, bár nincs rajta akkora hangsúly, mint rondkk a 
hasonlóan értelmes Pride FC esetében (olt vagy öt perc 
volt, mire a bunyós felmászott a ringbe). Show persze a 
WWE Crash-ben is van, a kommentátor (Jim Ross, biztos 
valami ismert fazon) beüvölti a pankrátor nevét, szól a dí- 
adalittas zene, egy kivetítőn hog rövid videót látunk a 
hős bunyósról. Zenét a továbbiakban nem hallunk, legfel 
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jebb a menüben. Játék közben csak zajok vannak, motor: 
zúgás és folyamatos , tyü-tyü-tyü" lövöldözés, meg a tö- 
meg éljenzése (Circus Maximus 2003). illetve holjuk még 
Jim hangját is, aki beszámol az arénában zajló fontosabb 
történésekről, A játék grafikójáról nehéz bármi érdekeset 
is elmondani: karakterválasztásnál a modellek körszerűek, 
a kocsik kis jóindulattal elfogadhatóak, játék közben a 
textúrák közepesen semmitmondóak, a sebességérzet ki- 
elégítő, a képírissítés folyamatos. Multiplayer opció adott, 
osztott képernyőn lehet egymást lőni, kíváló szórakozás - 
úgy két percig. ; 
Sti. 





THA 
közepes 
jó 
siralmas 
elmegy 
elmegy 
1-2 Játékos 


memóriakártya 8mb (85KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v a menü 
X együgyű, unalmas 


seny" műfaját? lényege röviden: hipergyors járművel 

hullámvasútszerű pályán száguldozni. Nekem ez már 
magában elég lenne, de szokás az ilyen játékokat főszerezni 
ellenségekkel, mindenféle fegyverrel és felszedhető power 
upokkal. Számtolan efféle játék jött ki az évek során, múlt 
hónapban például Gamecube-ra egy elég komoly darab, az 
F-Zero GX. legtöbben talán a Psygnosis által fejlesztett Wi- 
peout sorozatot tarják a műfaj királyának, úrak az első ré- 
sze még Playstation 1-en diktálta az iramot és a drum "1 
bass ütemeket (na meg aztán Satumon, Nó4-en és PC-n is), 
Mostanság, ha sebességre vágyok, a legutóbbi epizódot, a 
PS2-es Wipeout Fusiont szoktam nyüsöni, mely talán nem 
váltotta be maradéktalanul a hozzáfűzött reményeket (mint 
nexigen" racer), de játszhatóság szempontjából azért ma- 
gosra tette a lécet. Olyan magasra, hogy eddig talán leverni 
sem tudta az Acclaim stúdió molorversenyes sorozata, a fizi- 
ka törvényeit szinte semmibe vevő Extreme-G. Ő sem mai 
gyerek, dő része a Wipeout után egy évvel, "97-ben jelent 
meg Nintendo-ra. Készült folytatása is XG2 néven, amit ke- 
vésbé kedvelt a közönség, aztán 2001-ben az új konzolokra 
kiadtak egy harmadik részt, amiből tisztes másfél millió pél- 
dóny elis bek Nem meglepő tehát, hogy előrukkoltak egy 
negyedik címmel, 

Lássuk, mire számíthat a kedves vásárló, ha az Acclaim 
mellett teszi le a voksát: a játék értékelését a legfinomabb 
résszel szeretném kezdeni - mintha egy kakaós csigának a 
közepét enném ki elsőként -, vagyis térjünk rögtön az efféle 
jútékok rokonszenves jellemzőjére, a majdhogynem psziche- 
delikus révületet okozó látványra és sebességérzetre. Ha 
máshol nem is feltétlenül, e téren rendesen belehúztak az 
Accaim emberei. Masszívan kapjuk arcunkba a dinamikus 
tempót és az összefolyó, fiuoreszkóló környezetet! Mintha di- 
rekt erre mentek volna rá a fejlesztők. Rontja azonban a 
száguldozás élvezeti értékét, hogy az első komoly kanyar- 
ban biliárdgolyóként csapódik faltól folig motorunk. Persze 
biztos csak a tesztelő ügyetlen! De nem, sajnos itt nem erről 
van szó. A helyzet az, hogy motorunkat nem lehet elég pre- 
cízen kezelni. Irányítása durva, kidolgozatlan. A Wipeout- 
ban pont az a jó, hogy a műfoj Gran Turismo-ja, amiben 
körről-körre finom manőverekkel lehet javítani rekordjain- 
kon. Persze az XGRA is méri az időt, és gyakorlással itt is. 
lehet eredményeket elérni. De a Wipeout Fusion hozzá ké- 
pest Forma 1 , míg az XGRA szerintem csak egy dodzsem. 
Elég nagy problémák vannak a két külső és egy belső nézet. 
tel is. Külsőben még úgy-ahogy kezelhető, belsőben viszont 
ne akarjon vele senki játszani, mert émelyítően dülöngél a 


Sz bárkinek is bemutatni a , futurisztikus ver- 





kép (motoron ülünk), s ami még nagyobb 
baj: rosszul pozícionált a kamera! Túlságo- 
san közelre és lefelé, az aszfaltra néz. Szó- 
juldás közben emiatt nem lehet rendesen 
Pelári a kanyarokat. Persze a kitartó pró- 
bálkozásoknak itt is siker a jutalma, ám eh- 
hez nagyon alaposan be kell tanulni a pá- 
Iyák vonalvezetését. Ami persze rendben is 
enne, hiszen így működik minden normális 
szimulátor és az igazi autó: vagy molorver- 
seny is. Csakhogy az XGRA-ban elég sem 
mitmondó, átlagos, unalmas pályákat ka- 
punk, ezeket bemagolni szerintem fárasztó, 
szükségtelen feladat, Persze lehet menni őr- 
ben, víz alatt, városban, változó időjárási körülmények közt, 
közben berreg a motor és szól a zene, rock vagy techno. 
Vagy váltakozva mindkettő, ha így szeretnénk. Találunk több 
játékmódot is: a Season 2080 egy tekintélyes karrier-mód, 
az Arcade és a Time Trial magukért beszélnek. A bajnokság 
és a pontozásos rendszer kifejezetten jó - jobb, mint a Fusi- 
on-ben -, de sajnos a versenyről ez nem mondható el. Kül 
alakját tekintve az XGRA nem csúnya. Az aszfolt színe és fe: 
lülete például kifogástalan, a sebesség elég nagy, a kép nem 
szaggat, csak ittott remeg lantialiasing hiánya az éleken) 
Mindemellett nem is szép, mert hiányzik belőle a fantázia, 
az újítási szándék. Pár perc ,mentálvizuális" limonádénak 
alkalmas, egyébként teljesen átlagos, felejthető játék. 





AGRA: EXRTREME-G RACING 
ASSOCIATION 
IEEE ZNI TT ICE ENNE 


grafika: jó 


játszhatósá közepes 





szavatosság: elmegy 

zene / hang: közepes 

hangulat: közepes 
1-2 Játékos 


memóriakártya 8mb (198KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v nagyon gyors 


X bajos írányítás, hasznavehetetlen 
belső nézet 


9.9 pont 
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Középfölde csatája elkezdődött. Válassz a kilenc játszható karakter közül és határozd meg Te az Egy Gyűrű sorsát. Hagyd, hogy 
elvarázsoljon a tizenöt csodás interaktív környezet, Minas Tirith tornyától egészen a Végzet Hegyéig, Vezesd útján Gandalfot, 
Aragornt és Frodót különféle veszélyek és kalandok között. A Gyűrű háborúja hamarosan eldől. A sorsa a Te kezedben. 
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TTI ri ez. JEGES e JÉT FA 
TE0E ír agát s ABBY ZZtNÉSBÉ 1 


ost, hogy lassacskán a nyár után az ősznek is 
M: és a globális felmelegedést élből megha- 

yIzudtoló fagyosresős időjárás kezébe kerül a sta- 
fetabot, már önmagában is elszomorító tényező (utálom 
ugyanis a hideget, de hát ki nem?). (Meleg vagy. 
Martin :) Az meg csak hab a tortán, hogy még az órá- 
kat is vissza kellet állítani, és ennek köszönhetően már fél 
hatkor a saját lábadat sem látod, nemhogy a labdát, így 
aztán sajnos egyre ritkábban gyűlik össze kis társasá- 
gunk egy jó kis bőrbogyó-kergetésre a közeli kispályán. 
Persze mi, férfiak nem maradunk futball nélkül, hiszen 
már javában zajlanak a BL csoportmeccsek, és az egyik 
sport TV jóvoltából minden hétvégén betekintést nyerne: 
tünk Európa legrangosabb bajnokságaiba is, de az talán 
mégsem olyan, mint amikor az ember saját maga kergeti 
a bőrt, küzd a labdáért, gólt, vagy épp luftot rúg. És 
ahogy az időjárás egyre nkébb beszorít minket a meleg 
szobák nyújtotta menedékbe, lassan nekiállunk letisztítani 
nyár óta a polcokon megporosodott konzoljainkat (elő a 
sűrített levegős pisztolyokkal :). Ha ps már kedvenc 
kis PS2-önk minden hajlata és dom ülök; csillog-villog, 
nekiláthatunk, hogy egy kedvünkre való kis fociprogra- 
mot kereslnléd szolvaraidegyytás nél gdláétváltöet, 
kező tavasz beköszöntéig kihúzhatjuk valahogy. Legtöb- 
ben persze a túlfuttatott FIFA 2004 megjelenésére vár- 
nak, de addig is, aki nem akar játékélmény nélkül ma- 
radni, annak bátran merem ajánlani az október 17-én 
megjelent Konami-s Pro Evolution Soccer 3-at. 


JAPÁNI FOCI 


Néhány éve lehetett először felfedezni, hogy elindult egy 
folyamat, mely során a különböző cégek elkezdtek jobban 
ad elni a saját fejlesztésű futball játékaikra, és így az 
egyeduralkodó FIFA sorozatnak egyre komolyabb vetély- 
társai akadtak - e folyamat szerintem idén csúcsosodott ki, 
méghozzá a Pro Evolution Soccer 3 megjelené- - 
sével, A játék külön érdekessége, hogy néhány 
éwel ezelőtt a dolgok még úgy álltak, hogy a 
Pro Evolution sorozat sosem fog japánon kívül 
megjelenni - a Konami nem akart ugyanis egy 
saját ,belsős konkurenst" a szintén általuk fej- 
leszttet International Superstar Soccernek. 
Azonban a PES olyan sikereket ért el japán- 
ban, hogy slényeleek voltak engedni az el- 
adási adatoknak - ekképp kerülhetett ki a szi- 
getországból a játék. Egyébiránt a széria Ja- 
pánban már sokkal régebben fut, mint nálunk, 
Európában, példának okáért mikor a PES3 ná- 
lunk megjelenik, japánban már javában zajlik 
a sorozat hetedik részének fejlesztése, csak ott 
Wininng Eleven Soccer névre hallgat. Még az 
is a témához tarozik, odaát a csikszemű- 
eknél a PES sokkal nagyobb sikereket ért el, 
mint a FIFA sorozat. Ezt az elsöprő sikert ne- 
héz lenne megmagyarázni, vagy sok különálló 
okra visszavezetni, de tény, hogy a Pro Evoluti- 
on Soccer minden évben nagyon sokat fejlődött, és móra 
már egy igen egységes összeszökött csapat látványát 
nyújtja a virtvális játéktéren. 


BEMELEGÍTÉS 


Ha nekem kellene introt terveznem egy futball játékhoz, 
bizony gondban lennék, hiszen az elmúlt közel tíz évben 
java részt minden használható ötletet, ami csak szóba 
jöhetett, elpuffogtattak már a készítők, emlékezzünk csak 
vissza az elmúlt évek focijátékainak bevezető videóira, 
amikben hol a zenékre, hol a látványra, hol a hangulat- 
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ra helyezték a hangsúlyt. A PES bevezetője sem túl 
meggyőző, de azért az alapfilingjét megadja a játéknak 


AZ ÖLTÖZŐKBEN 


A menüben megtaláljuk mindazt, amit az előző részek- 
ben is, és amit egy fubal game-től elvárhat az ember... 
Attól eltekintve, ami a program egyetlen igazi hátránya, 
és ami a legtöbb FIFA-n nevelkedett embert alapból el 

fogja riasztani a játéktól, hogy a PES3 nem egy hivatalos 
licencelt játék, ebből adódóan nincsenek hivatalos baj- 

heldógák kupák, csapatok, sőt a legtöbb csapat játéko- 


t 


sai sem a valódi nevükkel szerepelnek. 
(Régen PS-re ezt könnyen megoldhat- 
tuk, mivel volt hozzá , correct name 
patch", nem tudom, a PS2-es verzióhoz 
is ki jön-e majd hasonló.) A választék 
azért bőséges, és sok csapatot be is le- 
het hozni, még ha nincsenek is teljes 
nemzeti bajnokságok a játékban. (Azt 
sem tudom megmondani, hogy egyes 
klub-, illetve válogatott csapatok miért 
szerepelhetnek mégis a saját nevükön?) 
Azért, ha nem is a valódi nevén, itt is 
mindent megtalólunk a menüben: a 
Match Mode példának okáért a sima 
rs meccseket és a büntetőpárbajo- 
at takarja, a leagye Mode a bajnok- 
ság, a Cup Mode, pedig a hagyomá- 
nyos világbajnokság menetrendje szerinti küzdelemsoro- 
zatot takarja. Van egy profi liga is, ahol akár az ,NB 4- 
ben" is kezdhetünk (a Master League az),-és ahol treni- 
rozhatjuk és menedzselhetjük is a csapatunkat, és ha va- 
laki nem találná aktuális kedvenceit, azok akár el is ké- 
szíthetik saját csapatukat az Edit Mode-ban, Egyébiránt 
a PES sorozat fanoknak jó hír, hogy az előző részből át 
is menthetünk adatokat — ezt sajnos nem volt módomban 











féle beállításokat és menüket most nem nagyon 
szeretném magyarázni, mivel manapság már kötelező, 


hogy a sportág minden paraméterébe beleszólhassunk, 
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ÍV IGN 
[ kezdve a taktikától a felállásig, a 
cserékig, az időjárásig, és a töb- 
bi, és a többi, Azt viszont még megemlíteném, hegy a 
nyert meccsekért a játék hivatalos pénzneméből (PES) ka 
punk, és ebből gazdálkodva új csapatokat, opciókat (főleg 
a játékos készítésnél lesz fontos szerepe) vásárolhatunk. 
Nálam egyébként sokat számít az is, hogy az adott prog: 
ramban benne van-e a mi kis országunk nemzeti fizen- 
egye; nos kérem szépen, a PES3-ban jelen vannak falábú 
sportolóink, és ami mindenképp figyelemre méltó, hogy 
szegény lipcsei Petin kívül nincs is nagyon névelírás (azért 
a Gera igazán beférhetett volna a válogatottba). Ha már 
a És tartunk, azt mindenképp el kell mondanom 
- őleg, mivel a készítők Kfejezeten büszkék erre (anélkül, 
hogy láttam volha a FIFA 2004-et) -, hogy a PES3-ban 
vannak a legélethőebben lemodellezve a játékosok! Érde- 
mes kiválasztani mondjuk egy ismertebb gárdát, teszem 
azt a Brazilokat, akiket mindenki ismer, és rácsodálkozni, 
hogy mennyire hasonlítanak a valódi játékosok (Ronaldo 
és Ronaldhino ugyanúgy kapafogú, mint az életben, Riva 
pedig ugyanolyan zombifejű, mint a valóságban :) a 
virtvális ELÉ - vagy épp fordítva? Ez a TÖZtéS 
ág nem csak a fejszerkezetre vagy a magasságra korláto: 
zédk, hanem hellyekközel megpróbálták oz adot li 
mozgását, reakciót is belevinni a játékba, mint például az 
egyéni gólörömöket. Összefoglalva tehát: a PES3-ban 
NAGYON életen lemodellezett játékosokat találunk, ezen 
a téren tehát tényleg tökéletesen elégedettek lehetünk a jó- 
tékkol. A stadionok mindig sarkalatos pontjai egy focip- 
rogramnak, mivel nem szerves részei a játéknak, mégis 
egy igénytelen környezettel nagyon sokat lehet rontani a 
játék teljes összképén. Sajnos azt már elkönyvelhetjük, 
128 bites gépeken valószínűleg sosem fogunk létni 
teljesen háromdében kidolgozott közönséget, és ez a PES3 
esetében sincs másképp. A game védelmére legyen mond- 
va, hogy azért a legtöbb programmal ellentétben nem 
odahányt villogó színhalmaz a közönség, hanem egy jól, 
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személyekre elkülöníthető embertömeg, akik Mei 
hullámoznak, vakuznak, felhördülnek, vagy épp fütyülnek, 
ha etet arendes játékidő - még akkoris csa VE és 
sprite-okról van szó. A stadionok is szépen kpzeezetek, 
sárgaruhás biztonsági emberek pásztázzák a közönsé 

és ha mondjuk épp esik az eső, akkor arra is odofi ja 
a készítők, hogy a kameramanok és kameráik le legyenek 
takarva. Érdemes ilyenkor megnézni közeli lassításban, 
hagy a vizes gyepen hogy felcsapják a lucskot a játéko- 
sok! 


A meccseket egy riporter és egy szakértő szokta kom- 
mentálni, vagy a félidők végén összegezni, § mindössze 
annyi kivetnivalót találtam bennük, hogy csak a nagyobb 
AA jenrekső ek tudják. El Ehhez képest elé § 
meglepő, a program ki tuja miért, a magyarokat is a 
nagyobb csapatok közé sorolja, mivel a kommentátorok 
az összes magyar nevet ismerik, csak kiejteni nem tudják 
őket. A sok knvl Ö; szig 3 t illeti, NÉGYES 
még egyet, a félidők utáni összefoglalókat! Nagyon han- 

latos, ahogy a gép összevágja a a legnagy jyobb helyzete 
etés gólokat, a csúnya szabál eszek at. A bírókat 
lehet sign, az életben, de 2he gal Ke ms 
ez is egy olyan pontja a játéknak, ahol odafigyeltek az 
élethűségre - ezért valódi, napjainkban is aktív bírók kap- 
tak helyet a játékban (elég, ha csak megnézzük a game 
borítóját). Ami nagyon tetszett a bíróknál, az az, hogy né- 
ha, ha a szabálytalansás ellenére is az adott csapatnál 
marad a labda, széttárjál ék mindkét kezüket, mint az élet. 
ben és tovább engedik a kás (Az persze már más kér- 
dés, hogy ezek a szpebE minden fals becsúszást lappal 
jutalmaznak. ..) 

Úgy érzem lassan ideje kifutni az öltözőből és bemutatni 
nektek a program lényegét, magát a játékot, a meccset. 
Számomra a legnat ebb ú bb újdonság, hogy végre nem csak 
látványos technikás, hanem modem, eredményes futballt is 
játszhatunk! Lassan eljutunk arra pontra, hogy a gép által 
irányított csapattársaink végre tudnak emberi módón reg- 
gálni a különféle helyzetekre. A PES3-ban például nagyon 
jól alkalmazható a lyukra futtatás, vagy a védők mögé, 
üres területre való bepasszolás, mivel a játékosok akkor is 
a labda felé futnak, ha már váltott a gép. Az is nagyon 
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bejött, hogy magunkra húzhatjuk a védőket, egy vissza: 
csellel, így a csapattársunk beindulhat az így felszabadul 
üres helyre, akinek akár vissza is sarkalhatjuk a labdát, és 
így rögtön gólveszély alakul ki, Egyébként a játékban H- 
HETELEN mennyiségű elem bekerülí, és szerény vélemé: 
nyem szerint a játékok sokkal jobban alkalmazkodnak az 
adott helyzetre, mint például az eddigi FIFA játékokban, 
Sőt, olyan reakcióik is vannak, amiket még sosem látho: 
tunk: letérdelnek és a fejüket fogják egy ki Het helyzet 
után, vagy épp seggre csücsülnek egy kiszorított helyzetből 
leadott lövés után. Széttárják a kezüket y szabálytalan: 
ság után, felbuknak egy vállal, vagy egy kézzel kieszkö- 

8 lökés után, vagy épp megpróbálják félrevezetni a bí- 
ról, mondjuk egy tacsi elyzetnél, Ha egy szóval szeretném 
Hak a játékot, az gerNÉT AT y ez idáig a 
legélethőbb fob vagy inkább a fegolkább élet: 
szagú. Számtalan olyan szitvációt láthatunk a játékban, 
amik idáig nem voltak jellemzőek a futball programokra, 
külön kiemelném a labda pattanásának fizkáját, Nagyon 
jól lehet blokkolni Ü; kent kn ká ee il az 
is, szögletre tartó labdából végül a szögletzász: 
MKE E lett csak bedobás! én akoak 
előtti kavarodásokat is, mert végre a kapusok sem olyan 
egyeduralkodók, mint az előző játékokban, és a kapufák- 
ról visszapattanó labdákból is kialakulhatnak helyzetek, 
akár még egy védő hátáról is bepattanhat a labda! 

Ami kifogásolható az az, hogy a játékosok néha kicsit 
szaggatottan, darabosan özegnak; és volt, hogy leakadt 
a játék, pedig végleges verziót teszteltem. És hogy még 
min változtatnék? Először is hagynám, hogy meg lehessen 
támadni a kapusokat, mivel ez még mindig nincs tökélyre 
fejlesztve, mert az egy dolog, hogy amikor kézben vana 
Já, értelmetlen lenne támadni (bár ettől még benne le- 
hetne), de hogy hazaadás után sem nagyon akaródzik a 
játékosunknak a kapura rontonié! A másik, ami egyáltalán 
nem tetszik, és még csak nem is é ű, hogy bedobásnál 
vagy égést, sem sikerült a készítőknek szakítani azzal 

mánnyal, hogy ne állítsák meg az órát. Ez egy 
amerikai focinál elmegy, hiszen ott a valóságban is í 
történik, de itt Európában ez sosem volt , divat". Remélem 
azért a feszt a nagy FIFA fanatikusok érdeklődését és kí: 
váncsiságát is felkeltette, és tesznek egy próbát a játékkal 
- nekem elhihetitek, csalódni fognak, de pozitív irányba! 
Csipr M lee 
csipimle 576. hu 









PRO EVOLUTION SOCCER 3 


MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 


grafika: kiváló 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság: jó 

zene / hang: kiváló 
hangulat: kiváló 


1-4 Játékos 
memóriakártya 8mb (792KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v nagyon élethű 
X lassan megvásárolhatnák 
a licenceket is hozzá 
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INSANE CLOWN POSSE 


TALK-SHOW TERROR 


ÜLAEZTZEi 
jó 
közepes 
siralmas 
jó 
siralmas 
1-2 Játékos 


memóriakártya 8mb (87KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v rátok bízom 
X erkölcstelen, unalmas 
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aráznom kéne. Meg- 
ott főcímzene, ismerős 
szereplők a bemuta- 
m...de valami nem 
síimmel. Hoppá..-igen, ez 
már térben is mozog. ljed- 
ségre azonban semmi ok! 
Tessék egy igodni, hát- 
ni, Ivasnil 
szádat elrakni, nem 
Ez kelleni (jujj...elszól- 
tam magam). Mivel semmi 
különleges a menüben, már 
indulhatunk is. Amit pedig 
elsőre meglátunk: nagyon 
pofás kis grafika, szépen 
megrajzolt (rajzfilmes] fő- 
hős, és...mi ez? Balról- 
jobbra megyünk. Nofene! 
Azért tekintettel voltak a ré- 
gi rajongókra is. Hirtelen 
3D-be váltás, széttöredezett üftesteken ugrálunk át, nyo- 
munkban valami bazi nogy, félpólyás, főellenségszerű 
cukorfalat. Az ember szíve hevétől dobog, majd a 
játékos átadja magát az élvezetnek (teszed le azt a ti- 
nilányt...ehhh, te perverz, nem ARRA mondtam az 
élvezetet). Új szereplőnk is van, de hamar be- 
ESET, kedvenceink közé Axl fiút 


(AJ, aki a Red Alert nevű szervezet 7 






























































, Hit Már az 576-on mondtad, hogy a Megaman X7 
már nem is érdekel a 3D miatt, de ugye azért ha lehető- 
séged lesz rá, és valaki kölcsönad egy PS2-t azért te fo- 
god tesztelni!" 


Ez a kérdés hangzott el hetekkel ezelőtt sigmavirus1 szó- 
jából az index.hu 576 KONZOL fórumán... .azaz ezt a 
Nözzószólóst írta nekem. Mivel mindent megteszünk az ol 
vasókért, meg is pályáztam hamar a játék tesztjét. Martin 
rábólintott. tudja ő is, mennyire hűséges sigma a Konzol 
ell így a lemez nagyon hamar nálam kötött ki, Dzson 

pár napra nélkülözte kedvenc kis fekete gépét, hogy 

a pej elkészülhessen. 
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Szégyellje magát mindenki, aki ezt a kérdést akár csak 
gondolatban is feltette. A Capcom hosszúra nyúlt széri- 
ájában a gonosz, öntudatukra ébredt és a világ el- 
pusztításán mesterkedő robotok, valamint az emberi 
civilizációt védők közötti háborút élhettük át már 
únA szer. Tudjátok. ..Megaman....az X neve- 
zetű kis kék emberke, meg a hosszú hajú Zero 
(7), akik balról-jobbra szaladgálnak, közben 
lövöldöznek, néha járművekre szálnak, valamint 
kisebb-nagyobb főellenségekkel mérik össze erejü- 
ket. A sorozat már tizenöt éve nagyon közkedvelt, renge- 
teg e megélt már, kezdve a kis NES 

jéptől az SNES-ig, PS-ig, Nó4-ig, vat x 
ú hordozható Nirfendd mcsínála, lneze he 
találhatunk régebbi fejezeteket Rock- 
man néven is). leginkább az említettug 4. 9 
rálós lövöldözős platform stílusban jeles. /Z7SÉS 
kedett a kicsike, de láthattunk már RPG-. 
t, vagy focit is a főszereplőkkel. 

Hogy miért annyira jó ez? Mert nagyon 
hangulatos a drága, sokszor jó. ölletekkel 
találkozhattunk benne, na meg látványban is 
kellemes volt a klasszikus módon, képregény, 
illetve rajzfilm ileggel m rajzolt kalandozás. Na, meg 
nem csak szimplán bnnáinm volt az egész, sokszor 
gondolkodni is kellett, megkeresni a titkos helyeket, sze- 
rezni új tulajdonságokat, satöbbi. Igen-i jen szórako- 
zásnak kitűnő volt! Aztán persze a 2D-s műfaj adivatja 
múl" lett a többség fisméden (de nem számonra!), í 
várható volt, hogy az újgenerációs gépeken a kis kék 

jura már vagy ,ruhát cserél" , átmegy egyéb dimenziók- 
j88 vagy eltűnik a múlt ködében. Mivel a széria leg- 
alább annyira a szívemhez nőtt az évek alatt, mint a 
Castlevania édesapám. ..tesztet kérek, vagy...őőő...nem 
megyek többet a péntek esti ,tejapartikra"! ;), nagyon 
sajnáltam volna az utóbbi lehetőséget. Azonban a 
klasszikus játékok felújítását mindig gyanakvón lesem, 
így most is kicsit szkeptikusan tekintettem az előttem fek- 
vő korongra. Azután nekiálltam tesztelni a programot. 
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ből jött át hozzánk partizánkodni. A kis bemelegítő hely- 
szín (irányítás bemagolása, kis , fejtörő" , az említett mu- 
mus likvidálása) után pályaválasztás képernyő. Innen pe- 
díg minden megy a régiben 

Minden? No azért nem annyira... vannak újdonságok 
is. Megszokott dolog ugye, hogy jön nyolc teljesen külön- 
böző pálya, mindegyiken félpályás ,Boss" (többnyire 
nem aprócska) szeregeleléséttl mejd egy eltérő tám- 
adási technikákat igénylő főellenséggel. Ezek kivégzésé- 
vel új fegyvereket tulajdoníthatunk el, amiket aztán bizo- 
nyos főellenfeleknél használhatunk, kifigyelve a gyenge 
pontjukat. Ez idáig megmaradt, Később már ind, hatunk 
a legfőbb oncsziká lálására, de addig még pár 
egyéb helyszínt is meg kell tisztítani a megszálló erőktől. 
Ami újdonság, hogy a szinteken meg kell mentenünk a 
segítségért kiáltozó egyéneket. Minél több életét óvjuk 
meg, annál többet fejeszthetünk magunkon. Támadósi 





Ami már a címképernyőn tudatosul bennünk: ez AZ a 
MEGAMAN...de mégis más. Hmmm...ezt úgy hiszem, 


MARTIN BELESZI 


Bakker Bojti, én nem próbáltam még az X7-et, és a 
képek alapján kifejezetten pofásnak tűnik, de ha ez 
is olyan nehéz, minta többi, és a harmadk pályára 
képtelen leszek átjutni — te meg 8 pontot adtál ró -, 
al is csomót kötök a kis izédre... :D 
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kombinációk, nagyobb sebzés, egyél 
nyalánkságok. Kellemes ötlet, jól hasz- 
nálható. Most is vannak megszerezhető, 
feltölthető életerő ,tárolók" , amikkel há- 
romszoros vitolitást is nyerhetünk, így. 
idővel elég nehéz lesz minket eltenni láb 
alól. Na jó. ta TS ils 
mert a Megaman híres volt mindig is ar- 
ról, hogy néha embert próbáló felodatok 
elé állít, sokkolva ezzel kicsit a megfá- 
hi játékosok kocseljal SZRStkN 
ogy annyira azért ne legyen 
egy-két küldetés megoldása. ..lehet válto- 
tni embereinket. A pálya kezdetekor 
Fálaszthatog, melyik hősödet kívánod 
Mesa cipelni ráadásként, akció alatt 
íg válthatsz kettőjük között. Így meg- 
toldva kicsit az élettartamod. A járművek má 
dromazést szintén megmaradt dolog, szerettük annaki- 
jén...most sincs másképpen, bár azért 3D-ben kicsit 
let az ilyen jellegű missziókat véghezvinni, mint 
korábban, a balról jobbra korszakban. Többnyire tehát 
maradt minden a régiben, csak pár változtatást eszkö- 
zöltek a készítők. Hogy mi erről a pontos véleményem, 
azt mindjárt meg is tudjátok. 


Nos. Igazság szerint elégedett 
vagyok! A grafika szép, változa- 
tos (erdők, ós pálya, tengeri 
csatahajó, virtuális valóság, le 
rombolt város, mi 5)...a kor- 
akterek szépen kddgozotek Az 
irányítás Tlényire a régi, ké: 
áll, nincs vele gond... Ha nekiülsz, 
biztos nem hagyod abba, míg vé 
gig nem vitted. A zenék, hangok 
egyaz egyben a régi stílust hoz- 
zák, a megszokott minőségben, 
szóval ezzel sincs probléma. Han- 
gulatilag 
pedig ismételten jót alkottak a 
Capcom műhelyében. 
DE.. azért vannak negatív olda- 
hai is az új résznek. Bár szép a 
grafika, a régi, kézzel rajzolt 
megjelenítés c ejezőbb volt egy 
ilyen játéknak. Nem lett most 
sem rossz, de nem ANNYIRA 
rofi szerintem, mint a korábbi 
jezeteknél. Néha kis hibák, 
azonban ezek sem vészesek. A 
néhol megtekinthető anime át- 
vezetők természetesen nagyon 
ott vannak", öröm a szívnek, 
ha ilyet láthatunk. 
A játszhatóság két dolog miatt 
nem lett 9. profi, mint a ko- 
rábbi időkben. Az egyik: a cél- 
zás kicsit nehezebb lett a 30 





KÍSÉRLET A 50-ME. a. 


me 





miatt, még automata célzással is.. mivel a nagyobb akcir 
óknál nincs időnk váltogatni az ellenfelek között, a kis 
kör pedig nem mindig oda ugrik, ahova kellene (20-ben 
ez ugye egyszerűbb volt, mert csak vízszintesen kellett 
korrigálni a dolgokat]. A másik: bár nagyjából megfele- 
lően működik Baros azért néha eltéved erre-arra, ez 
pedig megengedhetetlen egy MM klet xakcióorientált 


programnál. A szavatosság 
sajnos ugyanazt a betegséget 
hordozza magában, mint an- 
no, avagy végigjátsszuk, utár 
na pedig kevésszer fogjuk elővenni (tizenvalahány ezer 
forint pedig kicsit sok 5-6 órácskáért cserébe). Ezen kel- 
lett volna leginkább változtatni. ..bár ötletem sincs, hogy 
mi módon. A többi tulajdonsággal nincs nagy gond, 
Szerintem jól sikerült az új epizód, bár aki rühelli a ré- 
gi részeket, az szerintem ezt sem fogja nagyon 
kedvelni, mert lényegében ugyanaz maradt. A 
30 sem teljesen 3D.. meghatározott helyeken 
mozoghatunk (KIS Telyekent) de ettől függet- 
lenül érdemes kipróbálni. A sorozat kedvelői- 
nek pedig kötelező, már csak a történet miatt 
is, ami szokás szerint elég jó. Axl ugye dezertált 
a korábbi csapattól. ..az meg ugye sejthető, hogy nem 
szívesen engedik el...már a többi komplikáció mellett 
ez is ott van. :) 


Végezetül sigma félelmei következzenek. ,Remé- 
lem, az X7 többet ér majd egy 5.5 pontnál, 
mert ahogy az e havi konzolt 
nézem, nem igazán bíztató ez a 
Megamon Batle Transmission pont- 
szám, ugyanakkor úgy tudom, hgy 
Amerikában is csak 6. 1 öket ka- 
polt..ajaji Capcom..::[ " 
ay i...ha elolvastad a elk; láthatod 
6l etet, de ha az sem elég, hát 
lég a pontszámot! ;) 
BÖJTÖS GÁBOR 
bojtosgabor freemail. hu 





jó 
jó 
közepes 
jó 
kiváló 


1 Játékos 
memóriakártya 8mb (39KB) 
analóg irányító (dual shock) 

4 megaman rulez, ráadásul nem 
tette tönkre a 34 sem... 
X stílusához hűen rövid, 
a célzás néhol problémás 
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Frenetikus harci játék 
járművekben. A játékos 
bármelyik játékos szerepébe 
bújhat, melyek különöző rajzos 
fegyverekkel rendelkeznek. 


je veléeliejnírei az 








Klasszikus amerikai 
flipper. Az flipperasztalok 
sugározzák az 50-es évek 
Amerikáját. 





vet teldfojnítsd tes 
FHOTORSIEGE 


WERRTOPRSOT, PRTNETTWVE 
d 


Irányíts futurisztikus 
járműveket ebben a gyors 
iramú 3D harci 
versenyjátékban. Változatos 
helyszínek, rengeteg 
játékmód és erős riválisok. 


[del eldlelnírsi e 





Háborúban nincs 
kompromisszum. Proton 
Birodalom tankjai azért 
gyülekeznek, hogy földig 
romolják a városokat. 





WIRtEs 


S ADVENTURÉ 2 
s MEZ Ti 
ERSTE: 


A Road Trip Adventure 
autóverseny segítségével 
rengeteg különböző helyszínt 
látogathatsz meg: sivatagok, 
metropoliszok és hófödte 
csúcsok. 


MEjVel te iroja stl es 


1 


B 


A Chess Challenger 
rendelkezik konzolon a 
legerősebb sakk motorral. 
Gyors döntések és 
algoritmusok teszik igazán 
élvezetessé a játékot. 


Keresd a hipermarketekben és a viszonteladóknál. Megrendelhető a Playit! termékek kizárólagos magyarorszá 


forgalmazójánál, az N-TEC Kft.-nél. 


1102 Budapest, Szent László tér 20. 06-1-261-1219. 


2 
WWW ESZT 


€ A WARHAMMER 
40.000 UNIVERZUM 
IDŐVONALA 


I. Sz, 15. évezred 
Az emberiség hagyományos, a fénysebességnél las- 
sabb űrhajókkal s a közeli naprendszerek 
peer A folyamat kezdetben gyötrelmesen 
lassú, 


I. Sz, 20. évezred 
A hiperhajtómű felfedezése meggyorsítja a gyarma- 
tosítás menetét. Megtörténik a kapcsolattelvétel az el- 
ső idegen fajokkal, többek között a mindenütt jelenlé- 
vő orkokkal 
Az emberiség folytatja a galaxis meghódítását és 
betelepítését. Kapcsolatok létesülnek az eldákkal és 
más idegen fajokkal. Kezdetét veszi a tudományos 
fejlődés vanLát 


I. Sz. 25. évezred 
Az emberiség eléri a galaxis távoli peremvidékét, s 
ezzel lezárul a csillagok meghódításának korszaka, 
amely tízezer éve vette kezdetét. Folytatódnak a külön- 
böző idegen fajokiellén vívott helyi harcok és 
pek viták. u" 
Aztán a civilizáció hirtelen bomlásnak 
rar aA indul a népesség egyre szélesebb ré- 
tegeit érintő őrültség és démoni meg- 
szállottság miatt kirobbanó háborúk 
miatt. Ekkor még nem tudnak a hipe- 
rűri szörnyek létezéséről (amiket ké- 
sőbb démonoknak neveznek el). 

A humán civilizációt óriási háborúk 
szaggatják. Az idegen fajok csil- 
lagflottái igye- 
keznek ki- 
használni az 
alkalmat, 






















hogy az emberlakta galaxisból minél nagyobb szele- 
tet hasíthassanak ki maguknak. 





I. Sz. 30. évezred 
Az szeorséis pusztulás szélén táncol. A galaxis- 
ban polgárháború tör ki, amikor az emberlakta világ- 


ür Császára ellen fellázad leghűségesebb tábornoka, 
Horus hadúr. Horus, akit a hiperűr egyik démona ke- 
rített hatalmába, ezerszámra csábítja át magához az 
emberi történelem legnagyszerűbb harcosait, az űr- 
gárdistákat. A végső összecsapás során a Császár 
párharcban legyőzi Horust, de ezért a diadalért saját 
emberi mivoltával kell fizetnie. 





Testét ekkortól gépekkel, pszichéjét emberál- 
dozatok révén tartják életben, mégis megkez- 
di a hosszú, gyötrelmes feladat végrehajtását: 
gleztszatásúláz árbetttét lel lesébban 
birtokolt őrt. 


I. Sz. 41. évezred 

A galaxis , Birodalom" néven ismert régiójában az 
emberiség életét az Administratium törvényei és elő- 
féltek szobélyázzék. AlBirodalon hadar 2 az 
Őrség rohamosztagosai és a szinte emberfeletti ké- 

sségekkel rendelkező űrgárdisták — szünet nélkül 

Fzdenek a betolakodó orkok, tiranidák és más ide- 
gen lények ellen. 

De teret nyernek más, baljósabb csoportok is, akik 
valamilyen szinten kapcsolatban állnak a hipertér dé- 
monaival... 


Isten hozott a 41. évezredben, 
ahol nincs más, csak HABORU! 


Amikor májusban, az E3 kiállítás Sony standja 
körül mászkálva megpillantottam a bennem 
kivétel nélkül mindig heveny izgalmat ki- 
váltó Warhammer 40.000 (mostantól, 
mivel nem akarom tövig lekoptatni az 
ujjamat fölös gépeléssel, csak 
WH4OK) logót, majd szapora malac- 
vágtában utat törtem a tömegen, fi- 





noman erőszakos határozottsággal kitéptem a 
kontollert egy szerencsétlen, keleti turistának ál- 
cázott férfiember kezéből, és mintegy röpke 
másfél órára félidióta infantilis kiskölyök mód- 
jára odaragadtam a képernyő elé, mel 
hírisztikus, saját szemszöget használó 

harci játék képsorai futottak, megfogant a fejem- 
ben, hogy ezt a gyönyörűséget nekem kell! majd le- 
tesztelneml! 

. aztán pár hónappal később, amikor az eredeti- 
leg kikapcsolódásként induló tesztelés közben el- 
jött az a közel sem dicsőséges, de minden hard- 
core játékos által pontosan, zsigerből ismert pilla- 
nat, amikor az ész megszűnik diadalmaskodni, a 
túláradó negatív érzelmek mindent elborítanak, és a 
lassan, de megállíthatatlanul feltörő ősi düh hatására 
elboruló elme felülkerekedik, minek eredmé- 
nyeképpen a delikvens - jelen esetben 
ugye jómagam - üvöltve vágja föld- b 
höz a kontrollert, de ennek ellenére 

égsem tud istenigazából hara- 
d a tizedik újrakezdéssel bűn- 
tető programra, megfordult a fe- 





ke EN kod 
rerYy 


ÚN sa sas ázaga MAN TRÉ éva 
k. ETRERWÁTRRIÓ 


jemben, hogy talán, esetleg, másra is bízhattam vol- 
na a Fire Warrior cikk megírását. 

Mert ami történt arra utol, hogy én bizony megfertő- 
ződtem; teljesen és totálisan télészátéséi a WH4OK 
világába, minekután talán megkérdőjelezhető pártat- 
lanságom és abszolút objektív döntésképességem a 
új Warhammer 40.000: Fire Warrior ci- 
mű játékával kapcsolatban. Talán... Bízom benne, 
hogy nem! 



















ELSŐ FEJEZET 
Cikkem tárgya tehát eg) áss FPS program, a 


Fire Warrior, melynek legfőbb ismertetőjegye, hogy a 
Warhammer univerzum , jövőbeli" idősíkjában, az el- 
képzelhetetlenül távoli 41. évezredben játszódik. 

Azt, hogy mit kell tudni erről a környezetről, nehéz - 
sőt, inkább lehetetlen - pár mondatban frappánsan 
összefoglalni, Olyan ez; mintha valaki Will 
son Neurománcának, vagy Tolkien A Gyi 
lógiájának komplex világát, esetleg a fél világ által 
egészen részletesen ismert Csillagok Háborúja univer- 
zumot próbálná pár mondattal lefesteni. Ne horkan- 
jotok fel, nem túlzok! Ha még nem olvastátok a téma 
BTGzát kon dő telén az egész ágon ÉJRE 
hető legékesebb, írott formában megjelentetett bemu- 
tatását (egyszerűbben: egy könyvről beszélek - úgy 
látszik szófosó tablettát vettem be reggel :), meg kell 
kérjelek titeket, hogy most feltétel nélkül higgyetek ne- 
kem. A lan Watson által írt Ürgárdista, ha nem is 
A" szentírás, de mindenképpen ,Egy" szentírásként 
értékelhető, megrázóan csodálatos, pazar mű. Elég 
sokat van a kezemben könyv (ja, könyvtáros vagyok 
másodállásban :), de az Űrgárdista olvasása közben 
egy olyan, nagyon ritkán tapasztalt, megborzongató 
érzés Terítet hatalmába, amitől egyszerűen képtelen 
voltam szabadulni. Szinte faltam a gyötrelmesen ékes 
körmondatokkal és a beszélt nyelvben soha nem al- 

kalmazott, barokkosan cirádás leíró szerkezetekkel 
dúsgazdagon telített történetet, 
a könyv végén pedig kirob- 
24 banó késztetést éreztem, 










Miwva 


lahol ennek a világnak ntosabb, bővebb be- 
mutatása, akkor öa azt ENEK ismerni, birtokolni 
akarom... Beleszerettem a pedánsan elegáns, poro- 
szosan feszes űrgárdistákba, a hatalmas háborúkba, 
a misztikus, egyszerre ultra hi-tech, ugyanakkor ko- 
ttan ódon, középkori környezetbe. Kiderítettem, 
ogy magyar fordításban még három lan Watson re- 
gény jelent meg (inkvizítor, Harlekin, Káoszgyermek) 
- a dolognak csak annyi a pikantériája, hogy nem 
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Ela itt 
mostanában, hanem jó pár évvel ezelőtt, úgyhogy aki 
be akarja szerezni őket, az vagy feltúrja az antikvári- 
umokat, vagy megvárja a 3 regény ,egybekötött" új- 
rakiadását, ami mostanában, még karácsony előtt 
esedékes, tudomásom szerint. 

(Kábé két héttel ezelőtt egyébként sikerült eljutnom 
Rincewind barátommal, a WH4OK téma egyik jeles 
hozol judotával ágy Watson feó-ölvásóttigközöle, 
ahol hamar nyilvánvalóvá vált, hogy az író ugyano- 
lyan elvont, sőt, inkább meghökkentően extravagáns 

igura, mint amennyire felkavaró módon fogalmaz. 
Watson egy, a fejére húzott fekete műanyag vödör 
segítségével öt percben elmagyarázta a teljes 40K 
univerzum felépítését, sokat mesélt az immár tíz éves 
regény születésének körülményeiről, és amikor meg- 
kérdeztük tőle, várható-e a folytatás, elárulta, hogy 
a Games Workshop munkatársai — övéké tulajdon- 
képpen minden Warhammer jog - még az Űrgár- 
distát sem hajlandók Angliában újra kiadni, nem- 
hogy egy új regényre megbízást adni. De ez már 
egy másik történet...) 

Aztán, az internetnek hála az is kiderült rövidesen, 
hogy külföldön egy egészen fantasztikus , iparág" 
épül a WH4OK köré. Hatalmas ez a világ, a végle- 
tekig kidolgozott részletességgel! Ezrek és ezrek 















tatlan egyensúlya az? - egyik 
élőlé rt sem képes győze- 
delmeskedni, egyikük sem tud 
szert tenni az áhított totális uralomra. Elpusztítani nem 
tudják egymást, csak pusztítani... 

A legfontosabb fajok között természetesen első helyen 
kell megemlítenem az embereket, akiken — s egyben vi- 
lépek millióin — a trónprotézisébe zárt Császár uralko- 
dik. Ott vannak aztán a mocskos, zöldes bőrű, állatias, 
de mégis szervezett hordákba tömörülő orkok, a végte- 
lenűr kdlózai, Az eldák egy nagyon ősi, hajdan ele- 

jáns, mostanra pusztulásra kárhoztatott, dekadens, 
jjalédíeryekb faj. Hatvanmillió éves álmukból ébred- 
tek fel a nekronok, a félelmetes gép-csontváz harcosok, 
akik már akkor jelen voltak a galaxisban, amikor a 
legtöbb csillag még meg sem született — most halált ter- 
jesztenek, amerre csak járnak. A galaxis legretteget- 
tebb szörnyetegei a firanidák. Félelmetes bio-organiz- 
musok, rovarszerű idegen lények, génorzó képességek- 
kel. Végül pedig, létezik egy relafíve új - mindő: 
ezer éves -, de technikailag dinamikusan fejlődő, 
faj is a av. Ők a Fire Warrior játék főszereplői. 

...de van még valami a galaxisban. Valami, ami az 
összes létező faj esküdt elevsége; Valami, aminek léte- 
zését közönséges halandó nem képes sem felfogni, 
sem megérteni anélkül, hogy bele ne őrülne. A testet 
öltött iszonyat. A káosz. Egy párhuzamos dimenzió, 
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a WH4Ok-1) sokat beszélgettünk a jó- s 
tékról, még jóval a megjelenése előtt, 

és egyetértettünk abban, hogy ha 
csak nem történik valami csoda, 





így, ebben a felállásban a Fire 
Warrior nagy valószínűség szerint 
eleve kárhozatra van ítélve! 


Azt gondolom ugyanis, hogy ha 
WHAOK, akkor őrgárdista! Ha 
rajongót - de ha csak átlag jó- 
tékost — veszünk alapul, és még 
akkor is, ha történetesen ez 
nem egy önálló játék, hanem 
esetleg egy sorozat első epi- 
zódja, mindenképpen 
gyon karizmatikus karaktert, 
egy űrgárdistát (és egy ismert 
gárdista rendházat) kellett 
volna elsőként főszereplőnek 
választani, akinek élvezettel 
bújik bele a bőrébe a ga- / 
mer (aki ráadásul csak 
most ismerkedik a 40K-valj; 

Milyen lett volna a Metal Ge- 
ar Solid Snake nélkülz A Devil May Cry Dante 
nélkül? Egyszerűen tény, hogy a WH4OK-ról a legtöbb 
embernek a félelmetes, hatalmas termetű páncélos har- 
cosok ugranak be először. A tav, még akkor is, ha a 
, megszállott terepasztalos" játékosok közül elég sokan 
is használják őket, csak ,egy faj a többi közül". Nem a 
legfontosabb, nem a legismertebb, és sajnos nem is a 
legizgalmasabb. Most gondoljatok bele: hát nem a ga- 
fs lögnernésébb förszárók egyikét kellett volna be 
letenni ebbe a játékba - aki ráadásul ember? Így, egy 
tav katonát (aki egy furcsa, szürke bőrű, ufonauta-fo- 
zonú élőlény) irányítva, könnyen megtörténhet, hogy 
az átlag player nem tud azonosulni kellőképp a főhős- 
sel, hisz fogalma sincs, ki vagy mi lehet ez a különös 
ke valójában, etei jött all mit e és ennél 

a máris hiányozni fogy egy fontos elem, ami a 
legalapvetőbb összetevő, a HANGULAT leginkább be- 
folyásoló tényezője! Nem tudom, ki hozta meg ezt a 
döntést a producerek közül, de így a Fire Warrior el- 
eve úgy indul a képzeletbeli úszóversenyen, 
hogy ő még át sem öltözött, amikor a 
több versenyző ító rág ő vízbbán 
van... Félreértés ne essék: nem te- 
metem máris a programot, egy- 
szerűen csak megkongattam a 
vészharangot. 
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isebb-nagyobb terepasztalokon, bonyolult szabály- MENANKTTETA KENNY 

fexlzsték betartásával vívnak gyönyörűen kifestett (Többet is akarsz tudni a WK4OK-ról? www.games- egy másik világ, ahol négy káoszisten uralkodik, akik MEGEZÉT 
műanyag: és ólomfigurákból álló hadseregekkel ha- . . workshop.com illetve hítp://wvarhammer.hardwi- szörnyű borzalmakkal sújtják még saját elvakult köve- 

talmas háborúkat. Számos izgalmas regény dolgoz-  red.hu/) tőiket is, és mindent elkövetnek, hogy a teljes galaxist A lemez evez követő 
za fel a különböző űrgárdista rendházak és a Biro- megfertőzzék. A Birodalom születésekor mesterkedé- . 6OHz-es megjelenítési mód ki- 


választása (bízom benne, hogy 
így talán nem fogok ,berángatás- 
sal" találkozni) után a Games 
WWorkshop Interactive logo felvilla- 
nása nekem már garanciát je- 
lentett arra, hogy itt bizony 
nem lesznek kamu 
megvalósítások; ú 
szerencsére — 


süknek köszönhetően már majdnem kipusztult az egész 
emberiség. Az űrgárdista légiók majdnem fele átállt a 
káosz szolgálatába. Ők már örökre a káosz űrgárdis- 
tái— az árulók, az eretnekek. 


HARMADIK FEJEZET 


Kanyarodjuk vissza az E3-hoz, amikor is ugyebár ró- 
jadtam arra a bizonyos képernyőre, mint gyöngy- 
hyik a takonyra. Akkor, ott, csak a játék multiplayer 
módvsza volt kipróbálható, méghozzá 4 játékos mód- 
ban, sorba kötött gépekkel. Tudjátok, hogy van az, 
amikor az ember először lát valami nagyon izgalmas 
dolgot (legyen az egy szép kocsi, egy bomba nő vagy 
egy király stuff]: annyi benyomás és élmény ér egy- 
szerre, hogy csak kapkodod a szemed, és fél 
óra múlva már a negyedére sem emlék- 
szel annak, amit láttál. Én is csak 
nyomtam a tűzgombot, mint tót 
az anyját, mindenféle űrgárdis- 
tákat öaztén a romok kö- 
zött, és csak a nap végén, a 
szállodában jötem Té8k 
hogy el is felejtettem kide- 
ríteni, egyáltalán miért 
Fire Warrior a game 
alcíme? Aztán persze 
beugrott - és a THA 
sajtóközleménye is 
elmondta -, 
ebben a történet- 
ben, a , szingli jó- 
tékos" módban 
égy kov haróss 
lesza főszereplő 
Hmmmmm... 
Ligyiddel (aki 


szintén jól ismeri. 


MÁSODIK FEJEZET 


A negyvenezredik év. Még kimondani is borzongató! 
A hilkésee letet gakuiis billió TELEK 
megszámlálhatatlan bolygó, népesítik be a fejlettsé 
különböző fokára jutott fajok. Életük, létezésük nem 
szól másról, csak a véget nem érő háborúkról. Ahogy 
aa 40 jól ismert jelmondata szól: , There is only... 
War . Valamilyen megmagyarázhatatlan oknál fogva 
azonban - talán a világmindenség örök, megbontha- 


dalmi Őrség kalandjait, csatáit, háborúit. Egyik lon- 
doni látogatásom alkalmával aztán végre betaláltam 
egy Games Workshop üzletbe - és elvesztem! Azóta 
(számonra) csillagászati összegeket költök festékek- 
re, kis figurákra, képregényekre, szabálykönyvekre, 
művészeti albumokra, és néhány aprólékos festege- 





téssel átvirrasztott, pirkadatba nyúló éjszaka után 
azt veszem észre magamon, hogy az univerzum Is- 
tencsászárhoz, a Birodalom Urához mormolok halk 
imát... :) 
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remélhetőleg! — olyan játékot kapunk, ami mindenben 
igazodik a 40K-s univerzum ismert és kidolgozott lát- 
ványvilágához. Rögtön ezután viszont beugrott a fej- 
lesztőcég, a Kuju logoja is, és kezdeti lelkesedésem 
rögtön alább is hagyott - ők eddig még nem voltak ké- 
pesek olyan játékot összehozni, ami nálam 4 pontnál 
többet érdemelt volna (lotus Challenge, Fire Balde, Re- 
ign of Fire... 

A program egy rendkívül látványos, nagyon jó minő- 
ségű, az eredeti 40K-s festmények és grafikák által áb- 
rázolt világhoz tökéletesen hű, de sajnos nagyon rövid 
mozival indít (a narrátor hangjától végigfutott a hideg 
a borzongás a hátamon :), amely be- 

4. mutatja a Birodalom központját, a föl- 

! . det. (Ahogy ezt megláttam, egyből el- 

varázsolk; szinte azonnal beugrott egy 

mozifilm, amit mondjuk Peter Jackson 
AA vagy James Cameron rendez, Gyűrűk 

? Ura-Aliens minő- 













ed 
ségben, 
melyben több tízezer 
harcos - az Őrség, az Űr- 
gárdisták, velük szemben 
orkok vagy vérszomjas ali- 
enrtiranidák, és persze a kó- 
osz űrgárdistái — ront egymásnak 
égő, végtelen, romos város- 
, Bon tankok száguklonok, 
ágyúk dörögnek, lézerlővedé- 
kek cikáznal , és harminc 
méter magas titán lépegetők 
ontják magukból a halált. Az- 
,tán persze felébredtem...) 

Új játék és nehézségi fok vá- 
lasztása után újabb látványos fil- 

met láthatunk, melyből egyelőre 
nem sok derül ki — az alap sztori 
mindennaposnak tűnik a WH4OK vi- 
lágában: a Császár által egy éve 

meghirdetett keresztes hadjárat 
után éppen béke honol a felek 
között. Ennek ellenére a Biro- 
dalom néhány űrgárdistája — 
egyelőre - érthetetlen okból 
megtámad egy tau bolygót, 
ráadásul elrabolnak egy fő- 
papot, Ko"Vash-t, mire a 
sértett fél ellentámadást és szabadító akciót indít. 

A jé nagyon érdekes koncepcióra épít: egy fiatal 
tau katona, leendő Tűz Harcos, név szerint Kais egy 
napját követi végig. A nulladik" gyakorlópálya tetszés 
szerint passzolható - én azért melegen ajánlom, mert 
nem hosszú, nem unalmas, és nagyon hasznos. Egy 
tau csillaghajó a helyszín, ahol betanulhatjuk a keze- 
lést és az irányítást. Szokásomtól eltérően ezt most nem 
részletezem halálra, mert véleményem szerint elég ké- 
zenfekvő minden. 

Háromszög - Gránát / Zoom be 

Kör - Újratöltés 

X - Akciógomb / Zoom ki 

Négyzet - Fegyverváltás / nyomva tartva fegyverek 
felvétele (az egyiknek mindig tau fegyvernek kell lenni!) 

D-pad balra - Tőr kiválasztása 

Ba Kös ésgés 
Jobb kar - Nézelődés 
(1 - Ugrás 
L2 - Guggolás 

R1 - Elsődleges lövés 
R2 - Másodlagos lövés 
Select - kes kstől 
Az mondjuk egyből szemet szúrt, a 
ÓN. kezelés alapmetódusa egy az ád b 
az Xboxros Halo-ból van átvéve (két 









dés, gránáto- 
zás), de hát 


jobbtól jót kölcsönvenni nem szégyen. A gyakorlást 
egy információs szobában fejezzük be, ahol mindent 
megtudhatunk a most fegyverekről, a harci helyzet- 


ről, körülményekről 


ÖTÖDIK FEJEZET 


Az első küldetés rögtön az akció kellős közepébe 
transzportál. Ez a jdtegetbágs Ha túlélem, teljes 
értékű tav Tűzharcos válik belőlem Egy Orca típusú 
sőgalszálóó fedélzetén vagyok pór társammal, Allágs 

édelem telibe találja a gépet. Rázós leszállás. Feltárul- 
nak a csapóajtók. .. És meglátom azt, amiről eddig 
csak könyvekben olvastam, amit eddig csak képeken 
láttam, amit eddig csak elképzelni tudom a fejemben - 
a 41. évezred háborúk szaggatta világát! 

Hááát, mit mondjak... Elég mocskos a lát 
vány, vele együtt az összhatás is! Borzalmas gyilkos hi- 
rig megy, hullanak a tay harcosok, lövedékek cikáz- 
nak, bombák robbannak folyamatosan, hogy a föld 
beleremeg. A Birodalom egyik bolygóján Sk a 
Dolomak VégnllNogyon komóly a gekko Fáy érde: 
kesen van megoldva a dolog - egy mély lövészárok- 
ban vagyok, haladok előre, nem látom ugyan, de tu- 
dom, hogy körülöttem öldöklő harc folyik. Néha egy 
égő, zuhanó gép húz át a horizonton, egy Lemon Russ 
tank vergődik át az árok felett, mi romok, 
messze a háttérben birodalmi épületek, rajtuk a jelleg- 
zetes Birodalmi Sas jelvény. Non-stop ós. 
Gyönyörű, hangulatos! EZ a WHAOK! Mindig ilyennek 
képzeltem... :) Dobok egy szép piros pontot a játéknak 
sért a lehengerlő kezdés ét d 

Ellenségeim az Őrség (lmperial Guard) terepszínű 

tits katonái. Minden stimmel rajtuk, az utolsó 
jelvényig! Kicsit furcsállom, hogy alig tudom lelőni őket, 
ami egy idő után meglehetősen zavaró. A fejlövés 
ugyan hatásos lenne, de az valahogy nem igen akar 
összejönni a nagy csetepatéban, ráadásul a as 
rendkívül bordák - szóval elkönyvelem, e: 
végig ilyen nehézkes lesz a játék során, tele iz- 
zadni a galyám. Jóratról-járatra járok, fedezékek mö- 








mat. Az ötödik küldetés legvégén aztán megtörik a jég, 









gé lapulok, bunkereket tisztítok meg, közben folyama- 
tosan kapom az utasításokat rádión. Később már a bi- 
rodalmiak adását is tudom fogni, így - elvileg - job- 
ban képben kéne lennem elhelyezkedésüket illetően, de 
hát ki tud odafigyelni a rádióra az öldöklő csata köz- 
ben? Találkozom lánckarddal felszerelt, kemény harcos 
őrmesterekkel is, közben jobban behatolók a bá- 
zisra. Ajtókat nyitok, hordókat robbantok, küzdök, mint 
egy oroszlán. Az első küldetést 14, a másodikat 16, a 
harmadikat 35 percig csinálom. Később, a e. és 
ötödik misszióban eljutok a birodalmi bázis bélrend- 
szerébe, egy börtönbe, ahol végül kiszabadítom társai- 
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és végre találkozom a harcosok harcosával, egy űrgár- 
distával is a Raptors rendházból (vajon hogy kerül 
ide?) - híréhez mérten sokkal keményebb ellen- 
fel, mint a rohamosztagosok, de azért si- 
kerül elbánnom vele... 


HATODIK 
FEJEZET 

Ahelyett, hogy töviről-hegyire bemutatnám 

az összes pályát s ezáltal minden izgalmas 

ént lelőnék, inkább elmesélném, mit góndo- 
[a jéték különböző, a végső értékelést döntően 
meghatározó összetevőiről. 

Történet: Dramaturgiailag a játék nagyon jól van 
felvezetve és fejezetekre osztva. A helyzet kezdetben 
nagyon ködös, sőt, talán nem is tűnik eléggé érdekfe- 
szítőnek, de ezt nem könyvelem el negatívumként, hi- 
szen a WH4OK-ban tudvalevőleg a háborúzás a lé- 
nyeg. Aztán persze a kis, mellékesnek tűnő informáci- 
ómorzsákból elkezd összeállni egy nagyon fain, ka- 
landos történet. Sőt, a sztori közepénél - ahol éppen 
tartok - egy igazán meglepő, látványos fönklátbone 
ba pezsdíti lez eseményeket! 

Küldetések: A teszt elkészültekor 12 missziót fe- 
jeztem be a 21-ből. Azt kell mondjam, nem unatkoz- 
tam! Általánosságban véve - eddig - meg vagyok 





előgedie a küldetések felépítésével - habár nem ma- 
radéktalanul. A 6-7-8 póbyék a tav anyahajón ját 


szódnak - ezt a részt felesleges volt 3 ilyen hosszú 
,gatyamadzag" szakaszra bontani, főleg azért, mert 
a nem WH rajongók" véleményem szerint itt, ennél 
a korábbi felfokozott harci hangulatot erősen megtö- 
rő, kissé nyögvenyelős résznél fognak elvérezni, és 
végleg ledobni a Konrolart Kár, mert ha végre túlju- 
tunk ezen, a játék nagyon beindul, sőt, ezután mutat- 
ja ki igazán a her fehérjét! Mindenesetre a küldetés- 
rendszer teljesen logikus. í 
Feladatok: Teendőink nin- 
csenek túlbonyolítva; a 
, mentsd meg? és ,tisz- 
títsd meg" típusú fel- 
adatok értelem szerű- 
en non-stop harcot és 
gyilkolást takarnak. 


KONZOL 













( Ta ŐVESZAKMRTRZENTEMEKET TETTÉT STO SZTN EST OVO a ADK" TEREMBE AV 
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Emellett legfőképp kulcsokat kell megtalálnunk (va. 
ekenműnk vola, persze erőszakkal íméljeklál c 
továbbjutást ke Néha egy-egy kapcsoló akti- 
válása, vagy valamilyen célobjektum felrobbantása 
(időzített bombával) a cél. Összességében ezzel is 
meg vagyok elégedve; nem kell ugyanazokat a helye- 
ket ezerszer bejárni, nem küldözgetnek idegesítően a 
pálya egyik végéből a másikba és vissza, a , miértek" 
és ,hogyanok" teljesen logikusan követik egymá: 
Egészében jellemző, hogy mindig lehet érezni, körül- 
belül mikor oldottad meg az aktvális pályát — mindig 
sejted, hogy nemsokára vége". 

Fegyverek: Nem emlékszem, hallottam vagy fóru- 
mon olvastam-e, de többen kritizálták a Fire Warrior 
fegyverarzenálját. A helyzet az, hogy ezek kérem ,A 
40K FEGYVEREI", Ahogy Fábry ,Tüdő" mondja a 
Showderben: ,Egy a sgfása ", Tökéletesen ugyane- 
zek vannak a festményeken és grafikákon a katonák 
kezében, és ezeket ragosztják a kis miniatűr figurák 
mancsaiba is. Bitang jól néznek ki! Használhatósá- 
es hatásfokuk már más tészta. .. Az ellenfél katonái, 
legyenek azok rohamosztagosok, űrgárdisták, vagy a 
káosz szolgái, iszonyú jól bánnak puskáikkal, Ha vi- 
szont mi vesszük kézbe a gyilkoló eszközöket, kis túl- 
zással ugyanolyan csapnivalóan szemét módon pon- 
tatlan mindegyik... Gyakran úgy éreztem, tök mind- 
egy, mivel lövök - ha jó helyen találom el véletlenül, 
egyből lefekszik a pali, ha nem, 2 teljes tárat is bele- 
nyomhatok, még a legerősebb űrgárdista Bolterből is, 
alán is csak e sasszézik tovább. De ez már a 
program motorjának hibája, nem a fegyvereké... 

Al: Hááát igen, mesterséges intelligencia. Ez a játék 
legnagyobb buktatója! Olyan változó a dolog, mint a 
Góbi sivatag dűnéinek felszíne... Kezdjük ott, hogy a 
legutolsó Birodalmi Őr is képes úgy harcolni, mint 
egy emberfeletti Démonlord (egy teljesen átlagos fo- 
Iyosórtlfstán öllögöe feröklójáson lépés ön égy 












erc alatt megdögleni), de ugyanakkor a rettenthetet- 
len űi gárdisták néha úgy viselkednek, mint a gyenge 
elméjű, agymosott szervitor-zombik (könnyedén lel- 
a csávót, majd kiderül, hogy egy főellenfél volt). 
Előfordul, hogy egy két méter széles, nyílegyenes fo- 
Iyosón képtelen vagy eltalálni egy mezei közkatonát, 
mert mindig eltáncal, Máskor, ha úgy kap el egy űr- 
gárdista, hogy véletlenül nem tudsz zárt ajtó, vagy fal 
mögé visszavonulni, akár le is teheted a joy-t, mert 
minden lövése be fog találni (lerohan, átmegy rajtad, 
mint az úthenger), rosszabb esetben egyet nyom a 
fullos pájásibő aszt egybő a 
aluszol". A másik véglet? Az 
ellenfelek egy vonalba kerülve 
rendszerint szénné lövik egy- 
más hátát, a lánckardos tisz- 
tek pedig válogatás nélkül ka- 
szabolnak mindenkit, aki kö- 
zétek kerül. Az őrök nem ve- 
szik észre, ha 1 méterrel mel- 
lettük lelősz valakit, csak áll- 
nak, mintha süketek és vakok 
lennének. Az meg többször is 
előfordult, hogy sérülés nélkül, 
röhögve löttem halomra 2-3 
Őrgárdistát, mert olyan bar- 
mok voltak, hogy mereven 

jy helyben állva, bőszen lőt- 
tek egy faldarabot, ami mö- 
gött — szerintük — elbújtam, én 
meg egy ládára felállva puf- 
fogtattam fejbe őket — elegán- 







son. 
Grafika: A Fire Warrior 
grafikája technikailag elég 
magas színvonalat képvisel, 
de mégis, a felemelően csodá- 
latos látvány, az összkép az, 
ami miatt KIVÁLÓT adtam ne- 
——r NOK TNT 





ki. A játék minden egyes kis eleme, a legapróbb rész- 
letekig, már-már fájóan tökéletesen ki van dolgozva, 
a WHAOK univerzum képére igazítva. Minden egyes 
ellenfél, minden páncél, minden láda, minden textúra 
olyan, amilyennek lennie kell. (Amikor az egyik átve- 
zető moziban megláttam Ardius kapitányt, az Ultra- 
marines örgárdista rendház tisztjét, majdnem elolvad- 
tam a gyönyörűségtől, olyan pompásan nézett ki.) 
Minden teljesen méretarányos: az űrgárdisták 3 fejjel 
magasabbak a normál embereknél, a kopasz szervi- 





torok aprók és véznák. Az űrhajók hatalmasak: míg 
a biroda 


lalmi fregatt olyan, mint egy több évezrede a 
lenben utazó, égbetörő tornyokkal díszített, sö- 
tét, gót kolostor, addig a szupermodern tav hajó ke- 
cses acél és üveg finom fénylő keveréke. Az épületek 
hatalmasak, óriási belő tereik vannak, de ugyanakkor 
szűk szennyes folyosóik is; kopott kő és rozsdás, 
mocskos fém ölvözetéből állnak. Minden olyan el- 
használt, a berendezés rendetlen, birodalmi poszte- 
rek, jelvények, hatalmas bársony zászlók díszítik a 
falakat, gyertyák és mécsesek apró fénye világítja 
meg a szobákat - a középkori hangulatot rettentő 
kontraszttal törik meg a villódzó képernyők, kábelkö- 
tegek, kezelőpultok. A káosz ábrázolása pedig...na 
az nagyon meleg! Mondom, nem akarok poéngyilkos 
lenni, de a lüktető belső szervekkel és vérfolyamokkal 
ábrázolt morbid, bizarr kép láttán el fog kerekedni a 
szemetek! 

Egy dolgot még meg kell említenem itt: a játék sze- 
rintem eléggé sötét tónusú. Sötét színű katonák bama 
falak előtt, a sötétben. Ha nem akarsz vaktában lö- 
kese jól fel kell majd nyomni a fényerőt a TV- 

len... 

Játszhatóság: Na, ez kemény dió, ugyanis a Fire 
Warriornak nem játszhatósága, inkább játszhatatlan- 
sága van! ELMEGY. Maga az irányítás mondjuk elég 
jó, egyedül a gránátozással volt bajom - néha hiába 

ü si nyomtam a Háromszö- 


e nem repült el a rob- 


nó c I, pont ami- 
kor jettvok a. 

bei FÚ a deleEtS 
néha olyan tör- 

!  ténnek, hogy letettem a 
hajam! Az mondjuk alap, 
! hogy minden kanyar, 
minden zárt ajtó mögött 
lapul egy nyomorult el- 
lenfél. Ezer százalék, 


ha vígan befor- 
út biztos pofán talál 
1 egy lövedék. Nyitod az 
ajtót, még meg sem lát- 
tad a mögötte lapuló 
gárdistát, már gyomron 
is talált. Mész a folyosón, 
leesik eléd 2 ellenfél, el- 
ej űl ket nem tudod őket 
(pedig piros a célkereszt, működik az a szennyes au- 
Eat télzás) - a gárdista Bolter van nálad, amiből 
ugye elvileg elég 1 lövés is a normál katonának, me- 
nekülsz, erre azt veszed észre, hogy valaki hátba lőtt. 
Kampó. Mindig, de mindig valahogy , véletlenül oda- 
kerül" egy paraszt a hátad mögé, és amikor ez nem 
egy katona, hanem egy őrjöngő káosz gárdista, na, 
az elég rossz hatással van a gamer idegrendszerére! 
Van egy pálya, ahol sniperkedni kell. Kinézel az ab- 
lakon, paff, mellbe lőnek. Fogalmad nincs, honnan. 





















Öt perc kutatás végre megtalálod az 500 méterre, 


egy távoli torony balkonján megbújó 2 milliméteres, 
3 pixelből álló orvövészt (egyedül itt használtam a 
zöldes ,infra látást" a játék során, mert azzal leg- 
e ki lehet szúrni ök je A 
gint kapsz egyet egy másiktól, de azt már nincs idő 
megkeresni, mert meghaltál. Másik kedvencem a töl- 
tés! Lövöd a manust, érzed, most kéne eldőlnie, per- 
sze nem. Fegyver kifogy, gyors váltás a másikra, az- 


zal már lelövöd, de 8 a társa. Fegyver kifogy, válta- 


nál, de már mind a kettő üres - 15 másodperces töl- 
tés - meghaltál, És ez nem egyszer, nem kétszer esik 
meg, hanem ezerszer! Ja, hát ott van aztán a ,sért- 
hetetlenség" is! Ha ek rohansz ki MTA a 
gyorsvonat, nem vagy képes megölni. Kábé 3 tárot 
engedsz bele kötése; aki jó messze van, óva- 
tosan ki-, kihajolva a fedezéked mögül - nem döglik 
meg. Ha rárontasz és 1 centiről sorozod, fekszik. 

Hogy nehéz-e a Fire Warrior? Ehileg könnyű. Tele 
van a pálya gyógyító csomagokkal Alandéen fullos 
lehet a páncél ettől függetlenül 1 pillanat alatt 
kerülhetsz olyan helyzetbe, hogy úgy pusztulsz meg, 
azt sem tudod elsőre, mi történt körülötted. Szóval 
gyakorlatilag meg nem könnyű... 

Szavatosság: KÖZEPES. Egy kemény hét, vagy 
két lazább. Talán 15 óra? 21 pálya, egyenként 15- 
60 perces hosszúsággal. Megszerezhető, később 
javítható A-B-C rangok. Megszerezhető extrák 
(közülük az ,lt Bank" a legérdekesebb...) 

Titkos mellékfeladatok (melyekre a legnagyobb 
jóindulattal is csak véletlenül lehet rájönni...). 

Aztán ott a multiplayer módusz is. E. 
géppel sajnos áz átlagos. Három fe 
játékmód áll rendelkezésre (kooperatív 
nincs - grrrrrr), és szerencsére lehet vá- 
asztan horizontális és vertikális kép- 
ernyőfelosztás között is. Online opció 
VAN - csak nem nálunk, Magyaror- 
szágon... :( É 

Zene / Hang: JÓ. A katonás, 
baljós, sötét, atmoszférikus zenék 
tetszettek; a fegyverek hangja in- 


et), leszeded a palit, páff, me- 





kább csak átlagos. Ami kiváló, az a beszéd! Ahogy 
az ürgárdisták dörmögnek, az besz"rás! 

Hangulat: A fenti boncolgatás alapján talán egy- 
értelmű, hogy a Fire Warrior nagyon hullámzó, szél- 
sőségektől sem mentes teljesítményt nyújt. KÖZEPES. 
Egy része csodálatos, egy másik hervasztóan gyenge. 
Én, a rajongó, a figuralestő, kiválóan éreztem ma- 
gam a sok idegesítő dolog ellenére is; de hát én an- 
nak is visongva örültem, amikor felismertem a káosz 
gárdisták vállán Khrone kávoszisten jelét. Ha egy átlag 
FPS gamert veszünk, ő bizonyára közepesen 
magát érezni játék közben. 

Tényleg nehéz ennek fényében egy pontszámmal ér- 
tékelni. Azt mondom, hogy a WH4OK fanok adjanak 
egy pontot a végeredményhez, a szőrös szívű kritiku- 
sok meg vegyenek el egyártbálblbs 


Adeptus Martin 























WARHAMMER 48.080: 
FIRE IJARRIOR 


THG / KUJU 
LETEK TETTETETT 
grafika: kiváló 
játszhatóság: elmegy 
szavatosság: közepes 
zene / hang: jó 
hangulat: közepes 
1-4 Játékos 
memóriakártya 8mb (86KB) 
analóg irányító (dual shock), online 
v tökéletesen kidolgozott világ, nagyon 

látványos helyszínek és karakterek 

a, nehezen lelőhető ellenfelek, 
legesítő helyzetek, néha beszaggat 


7 pont 




















THE SIMPSONS 


HIT 8. RUN 

Homer Simpson, Lisa, Marge, Bart, a nagyfa- 
ter és a kis cumis. . . Ha tehettem, mindig meg- 
néztem az aktuális springfieldi történetet, ami 
magyar szokás szerint pár havonta ismétlő- 
dött... Egy itthoni Simpson rajongó el sem tud- 
ja készelni hogy ,jobb helyeken" szinte rajz- 
Hm Kánaán van, és kedvére lubickolhat a ren- 
geteg Simpsons és Futurama epizódban az er- 
re vágyós delikvens. Aki viszont nem kedveli a 
gülüszemű létformákat (van ilyen is, képzeljé- 
tek), annak semmit sem mond az a tény, hogy 
bár ez csak egy leltár, és rendes" teszt is le- 
ment az előző számban, én mégis eljátszogat- 
tam vagy másfél órát a játékkal! A Simspon 
,.GTA" egyszerűen eteti magát: az ember rá- 
hg a kontrollerre és el sem engedi, mert a fel- 

[atokon kívül is élvezet mászkálni a poligo- 


nos Springfield. utcáin, benézni az ismerős 
szomszédokhoz, értelmetlen beszélgetésbe 


elegyedni a kertben játszó kiskölyökkel, vagy 
vásárolni Hot 


mérnak gy új ruhát, és utána tur- 
bános módjára kimenni az emberek kö- 
zé. A feliratozást én is hiányolom, mert ugyan 





a missziókat megkapjuk szöveges formában 
is, valamint a tét is jelzi őket a game, de 
sokan szerintem olvasva jobban megértik az 
angol szöveget, mint a városlakók néha meg- 
lehetősen fura tájszólással ejtett szavait (lásd 
pl. Apu). A grafika PS2-n picit döcögős, akár- 
csak a Futurama volt, de annál azért lényege- 
sebben simábban fut, és a környezet is sokkal 
részletgazdagabb. Kisebb hibának értékelem 
ezenkívül még azt is, hogyha felrugdosunk va- 
lakit, akkor az egy darabig hajlamos a föld 
felett lebegve kapdló zni, és cak azután lees- 
ni talajszintre, hogy feltápászkodva menekü- 
lésbe fogjon. De ezek mind nem számítanak, 
mert a hangulat az fenomenális! Aki szereti a 
családot, annak ez a játék kötelező és kihagy- 
hatatlan, hogy megismerje, mit is csinálnak 
Hetes két rajzfilm közben, mikor nem látjuk 
őketl 


MR. GOLF 


Golf... Hmm, 3D-s japán miniszoknyás isko- 
lás lányok mutogatják a menü-táblákat - tehát 
japán játékra készülök fel. A háttér digizett er- 
dő, majd egy hullámzó búzatábla, ahogy az 
1-4 játékos által játszható Stroke Play-t aktivá- 
lom (a másik a Match). Ohh, máris karaktert 
választhatok magamnak, akinek van , rankja" , 
vagyis besorolása, és három értéke is: power, 
EG ZÁTÉ és kontroll. Na jó, k Takezou 
(mondom, japán...), fajl köpök egy ri- 
válist és négy választható pályát. A Green Park 
szimpatikusnak. tűnik, de még mindig nem 
játszhatok, mert el kell döntenem, hogy ta- 
vasszal vagy ősszel akarom-e a kis fehér lab- 
dát ütögetni. Azután már csak a lyukak száma 
jön (amit teljesíteni kell a golfozónak a labdája 
beütésével), és Now Loading! Izzad a tenyerem 
az izgatottságtól. Nah, a grafika szép, vannak 
fák meg zöld mező, kapok széladatokat is, 
közben valami sárga krumpli verdes a szár- 
nyaival a jobb felső sarokban, a széljelző nyi- 
lacskán. A zene debil, viszont kérhető négyzet- 
háló a pályára, ami a közeli lövésekhez nyújt- 
hat nagy segítséget (csak, mert a távolihoz 





használhatatlan). A hősöm is jelen van, ütőjét 
markolássza; a golfozás itt aktív sport, mert a 
I joy-jal nekem kell lendítenem és Ez 
elég egyszerű, lefelé, majd felfelé kell húznom 
és kész. Ütés előtt gyakorolni is lehet a művele- 
tet, ii n kb. ötödszöri próbálkozásra már 
elég jól ütlegelek, a furán animáló sprite-i 
zönség B örömére. Értelemszerűen ha kicsit 
húzom a kart (Norby barátom ,himbilimbi"- 
nek nevezi), akkor kicsit ütök, ha nagyon, ak- 
kor meg nagyot. Ez így jó, csak a fejem fáj a 
zenétől. .szerintem ez inkább bulikra jó game, 
a többjátékos mód miat é 
fél nyert. ..de jó lenne széttörni az ütőt a fején, 
de inkább átnézek a Match módba, ahol a 
kontrollerek számától függ a játékosok száma, 
de a szabályok nagyjából ugyanazok. Ara- 
nyos game ez gyerekeknek, vagy erősen ittas 
fiataloknak egy bulin — dobok rá egy négyest... 



















AGASSI TENNIS 








GENERATION 
Micsodaaaa? Andre Agassi a nevét adta 
teniszjátékhoz? Csak nehogy olyan felsülés le 
gyen belöle, mint a ,Zsak Villnőv részing fente- 
zíz" volt, vagy mi... Az 5 pontos menü elég 
lett mindenesetre, surround sound is kérhető, 
meg azért a design is egész pofás lett, nem csak 
valami puritán szöveg, aztán annyi. Nyomjunk 
hát bemelegítésnek egy Ovick meccset! 14 stadi- 
on között lehet válogatni helyszín gyanánt, infó- 
nak megkapjuk a felületet (salak pl.) és a székek 
számát, valamint egy kis bemutató videót is mel- 
lékeltek, amiben az adott ország nevezetességei 
is láthatók, mellette egy korrektül lemodel- 
lezet földgömbön (a légkör mozog a felhőzettel 
együtt) a földrajzi helyet is bejelölték nekünk. 
Nézzünk egy egyiptomi pályát, ahol akár And- 
re Agassi figurájával is üthetjük a mindent elsöp- 
rő szervákat - mivel ő nyitja a választható kar- 
akterek sorát! Rajta kívül még 31 bátor tenisze- 
ző bőrébe bújhatunk, de nekem a neveik elég is- 
meretlenek voltak, ami mély dilettantizmusomat 
dicséri a ,nem technikai" sportok hőseivel kap- 
csolatban. A játék négy humanoid egyidejű ver- 















senyzését teszi lehetővé, de most egyedül vol- 
tam, barátnőm is elment (nem úgy...vagyis úgy 
is, de ez nem rátok tartozik), szóval maradt a 
szingli móka. Kérdés, hogy minden teniszező 
ugyanazt a motion capture készletet kapta-e, 
vagy egyéni jellegzetességekre is odafigyeltek 
az animátorok. Nekem mondjuk egy leltárnál ez 
teljesen mindegy, és már neki is álltam teniszez- 
ni a korrektül lemodellezett virtvális Agassimmal. 
A fickó szépen üt, fut, bukfencezik, tehát az 
animra nincs panaszom. A grafika inkább a 
közepes tetején ül, és a gép is elvert, ahogy kell. 
De nem sokáig, mert fél óra múlva már a Tour- 
namentben 4-3-ra vezettem Boris Schulze ellen, 
tehát a stuff kb. olyan könnyen betanulható és 
kezelhető, mint a múlt havi ,Bitch Volleyballt , 
legalábbis easy fokozaton a gép nem szívat oly 
mértékben. Könnyed szórakozás hírességekkel — 
menjen neki az ötésfél... 














BEACH KING STUNT 
RACER 


Mi kell egy lánynak? Hagyjuk most a disznó fan- 
táziálást, mert eme játék szerint , pontszám és gyé- 
mánt", amit az aktuális macho a tengerparton szed 
össze szíve (vagy más szerve) választottjának 
buggy típusú autóján. (A macho-t most ne vegyi 
tek komolyan, mert a választható három hős 
kább olyan lakótelepi fenegyerek kinézettel van 
megáldva!) A game puritán mivolta sajnos nem tet- 
k e ezen Et animálását úr iazlsés 
or, de a szerelmi-szitváció rögvest egyértelmű 
lesz, mivel az ezután kö kező , zhodse babe" 
képernyőn eljövendő ,bitch királyunk" kitárt karral 
fut a leányzó felé. ... A csaj végül is a pályát hatá- 
t. Tropez, Boli és Rio sorrendben. 
Minden lányhoz három szint tartozik, amik! 
elsőket próbáltam ki, lévén semmiféle motivációm 
nem volt unlockolni a többit, HA a plusz karakte- 
, színesek, ránga- 
égykerekű, de saj- 





semmit, elalszik). Ha ügyesek vagyunk é 
tot találunk, illetve pontot ,kaszkadőri 
vagy ezt pénz és szív formában gyűjtögetjük, ak- 
kor örvendezik, ha bénázunk akkor meg szörnyül- 
ködik kicsit. Minden. szinten meghatározott 
számú kell ezekből, és akkor mi leszünk a királyok, 
miénk a nő, mindenki boldog. A stuntoláshoz (le- 
vegőben végzett pörgések és orgások] persze tele- 
rekléköa iélyékst mindenféló  témpékkeláe 
ilyesmivel, de ezek mellett sok power-up is akad, 
amivel nagyobbat tudunk ugratni, vagy lefagyasz- 
tani az órát egy darabig - merthogy időre megy 
ám a mókázás. Jópofa game ez, de ha Martin nem 
fizetne érte, nem játszottam volna vele még fél órát 
sem! Még a kisebbeknek sem tudom ajánlani, mert 
nekik meg nehéz. Hülye helyen sögtél a gyémán- 
tok, a kocsi túl érzékenyen ell; én meg befejez- 
tem az e havi leltárt. 


Dzson 
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MI SZÉLESVÁSZNÚ VERZIÓ 


Küldje vissza ezt a kupont 
és cserébe mutatványszámot 
küldük a 73 magazinból. 
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E ezért miközben a fent említett jegyzéket a 
ét diplomata épp átadta Hull külügyminiszter 
irodájában, repülőgépeik már rég támadást in- 
éztek a Hawaii-szigetcsoport Pearl Harbor ne- 
jének katonai objektumai ellen. A pre- 
cízen megtervezett és kivitelezett támadás mér- 
lege minden bizonnyal nem lett volna 2117 ha- 
lott, 1272 sebesült, 960 eltűnt személy, vala- 
mint a helyszínen állomásozó 273-ból 252 da- 
rab megsemmisített repülőgép, öt elvesztett csa- 
tahajó és további három eküllyesztett torpedó- 
romboló, emellett egy aknalerakó hajó és egy 
eleve csaliként használt öreg hadihajó elveszté- 
se, ha az amerikai parancsnokság nem él ab- 
ban a téves hiszemben, hogy az őrszolgálatot 
teljesítő tengerésztiszt jelentésében szereplő, 
Ohau szigetétől keletre a kikötő irányába hala- 
dó repülőgépraj amerikai bombázókból áll. Az 
ő szempontjukból ez egy megbocsáthatatla- 
nul nagy ballépés volt! 
Nem csak a mai kor információáramlásár- 
nak hihetetlen sebességéhez szokott embe- 
reknek szemében, de a negyvenes évek 
technikai szintjéhez képest viszonyítva is el- 
képesztően lassan, közel negyed nappal az 
események megtörténte után kapta csak 
Washington az első kósza, számukra hihe- 
fellepnek tűnő támadásról szóló híradáso- 
! kat, persze akkor már kapkodhattak főhöz- 
fához. A döbbenetet hamarosan bosszú- 
vágy váltotta fel, és a békés világrend meg- 
valósítását megkérdőjelezhető igazságtar- 
talmú jelszóként a zászlajára tűzve 1941. 
december 08-án a szenátus és a kong- 
resszus együttes ülésén Roosevelt elnök a 
törvényhozó testület jóváhagyását kérte — 
és kapta meg - a Japán elleni késedelem 
nélküli háború megindításához. Másnap 
Nagy-Britannia és Hollandia is Japán elleni 
hadüzenettel csatlakozott az amerikai ol- 
dalhoz, ez a gyors reagálás volt az első lé- 
és az Egyesült Nemzetek Szervezetének 
lállításához vezető úton. 


SZÉGYEN 


Szégyen, becstelenség, aljasság. Ezeket a 
jelzőket használják öréskájek milliói 1941. 
december 07-re, a Pearl Harbor elleni kato- 
nai támadás napjára. Történetünk főszerep- 
ÉT Joseph Griffin tengerész tizedes ezen a 
jeles napon történetesen pont a Pearl Har- 
r-i kikötőben állomásozó USS California 
fedélzetén teljesít szolgálatot. Pontosabban 
éppen nem teljesít, hisz a reggeli órákban 
jól megérdemelt pihenőidejét tölti priccsén, 
a meleg családi fészekbe őt epekedve 
visszaváró kedveséről álmodozva. Nyugal- 
ma nem tart sokáig, gondolatai hazájából a 
. . másodperc törtrésze alatt térnek vissza az 
otthonától több száz kilométerre fekvő csen- 
1. des-óceáni hadszíntérre, mikor pokoli robaj 
hallatszik. Az addig elsüllyeszthetetlennek 
tetsző hajótest elemében megremeg. Griffin 
riadva eszmél fel, mert tudatára ébred, 
hogy ennek már a fele sem tréfa: bár min- 
dezidáig a háború csak egyfajta, a már 
megszokottnál egy árnyalatnyival komo- 
habb hadgyakorlatnak tűnt csupán, de itt 
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A KÉTKEDÉS CSÍRÁI 


Minden apró részletre kiterjedő figyel- 
münk a történelmi tények felett — a Máso- 
dik Világháború egy meghatározó ese- 
ményét fellólgozni ivatott játék tesztelé- 
se során — természetesen nem siklik el, de 
szeretem, ha a ,pisiljünk a széllel szem- 
ben" elv érvényesül, így mondókámat 
csak azért sem fogom évszámmal kezde- 
ni. Egy — számomra legalábbis — igen ér- 
dekesnek tűnő gondolat ütött ugyanis szá- 
zas szöget a fejembe, olyannyira mélyen 
méghozzá, hogy akárhányszor is indítot- 
tam el kedvenc masinámon az Electronic 
Arts méltán közkedvelt Medal of Honor 
sorozatának legújabb darabját, az min- 
duntalan pár percnyi keserédes filozofál- 
gatásra késztetett. 

Nem én találtam fel a spanyolviaszkot, 
nyilvánvalóan már mások is elméláztak 
azon, hogy mennyire kifordult a világ ön- 
magából. Belenyugodni igazándiból nem 
tudunk és reményeim szerint nem is aka- 

.  runk, de az átlagember eszköztára sajnos 
! végtelenül szegényesnek tetszik az egyes 
nem tetsző, esetleg káros folyamatok mi- 
nimális szinten való kordában tartására 
is, nemhogy befolyásolására. Száz szó- 
nak is egy a vége, minden bizonnyal fal- 
ra hányt borsónál többet semmi esetre 
sem ér azon okfejtésem, miszerint a világ § 
önmagából való kifordulásának yik 
ékes bizonyítéka a tesztalany. Több, mint 
; fél évszázaddal a Pearl Harbor-i esemé- 
, nyek után Japán elektronikai termékre 
amerikai fejlesztőgárda olyan játékot 
álmodott és alkotott meg, melyben - nincs ge 
mit kozmetikázni a tényen — amerikai ka- 8 
, —— tonákkal japánokat kell ölni. Érdekes nép 
. ez a jenki, öncenzúrát ez esetben még 
, csak véletlenül sem tanúsít, nem úgy, mint 
a Syphon Filter: Omega Strain esetében, 
i amelyben ugyebár az ,érintett felek" ők 
" maguk lettek volna. Ezért is várom biza- 
kodva azt a pillanatot, amikor halvány, 
kissé talán kárörvendő mosollyal árállha 
tunk majd a ,másik oldalra" , a Tengely- 
! hatalmak oldalára. Úgy gondolom 
! ugyanis, hogy bármilyen hangzatos kön- 
tös mögé is rejtjük a valós történelmi célo- 
kat, napnál is világosabb, hogy pénz és területszerzés körül . novemberének közepén mutatta be 
forgott — és forog mind a mai napig is — minden harcászati Cordell Hull akkori amerikai ki 
megmozdulás. Eszközökben pedig egyik fél sem válogatott, miniszternek. A tengernagy elsődleges 
így nyugodtan megkövezhettek, de nem látnék benne semmi feladata a Japán Délkelet-Ázsiában 
kivetnivalót, ha végre egyszer a ,gonosz" japán vagy német való terjeszkedése keltette amerikai 
haderő egy tagjának bőrébe bújva kellene akciókat fúlélni. A . aggodalmak csillapítása lett volna, de 
közkatonák döntő többségének szeme előtt ugyanis ez az djtssan haladó tárgyalások során a 
egyetlen egy cél lebegett. Javasolom nézzétek meg Joseph két ország elképzelései közt tátongó 
Vilsmaier Sztálingrád című remekbe szabott háborús eposzát hatalmas szakadék talán csak még to- 
- nálam az volt az első film, ami a nyugati — értsd: tengeren-  vább szélesedett. A felek hajthatatla- 
, túli — értékrend feltétel nélküli elfogadásának folyamatát de- — nok voltak, Hull is reménytelennek lát- 
rékba törte és amely a kétkedés csíráit elültette bennem. ta a kiéleződő politikai helyzet diplo- 
máciai úton történő rendezését. Roo- 
YAMAMOTO ISOROKU sevelt elnök ESZTee 06-án KElZESTŐ 
25 z5 a japán császárnak címzett személyes 
ÖRDÖGI TERVE leve lében rámutatott a lehetséges a 
Az Amerikai Egyesült Államok rendkívüli érzékkel rendelkezik gikus következményekre, válaszként 
saját ellenségeinek önmaga által való magas szintű kiképzésé- másnap a japán kormány jegyzékben 
ben. Még ha az afganisztáni , szakállas úrnak" az Államokkal vádolta meg az USA-t a Japán Biro- 
való efféle kapcsolatát csak pieytósan ei kezeljük is, azt azért dalom elleni titkos háborúra való ké- 
minden esetre azért biztosra vehetjük, hogy a Pearl Harborban  szülődés címén. 
állomásozó hadiflotta megsemmisítését kitervelő japán tenger- .  Yamamoto Isoroku tudatában volt an- 
nagy Yamamoto a Harvard Egyetem padsorait koptatta. nak, hogy a térség feletti totális ellenőr- 
Kidhasbuto Nomuro tengernagy . washingtoni japán nagykö- zést csak az amerikai tengeri fottára 29 
vet Saburo Kurusu szintén tengernagy diplomatatársát 1941. mért végzetes csapással veheti át Ja- EEEN SSE ENYÉÉ, 
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már bizony az ő és társai élete, nem utolsó 
sorban pedig nemzetének szabadsága forog 
kockán. 

Felpattan hát az ágyról, és sebtében a fedél- 
zet felé veszi útját. Menet közben minduntalan 
vérző, sebesült vagy halott emberekbe botlik, 
de nem ér rá sem segíteni, sem azon gondol- 
kodni, hogy jelen esetben kik a szerencséseb- 
bek: akik a támadást követően azonnal életü- 
ket vesztették, vagy akik kaptak kétséges kime- 
netelű esélyt a lángoló roncsok közül való ki- 
menekülésre. A hajó szerteszét nyílt, sérült ele- 
meinek akrobatikus mozdulatokat sem nélkülö- 
ző kerülgetése közben magához ragad 

rral oltót, újdonsült lépgovogként égy irte- 
len ötlettől vezéreltetve kockáztat: igaz megvan 
minden esélye, hogy a legkisebb késlekedés is 
az életébe kerülhet, de több, a tűz által sarok- 
ba szorított társa csakis az ő segítségére 
számíthat. Griffin hősies küzdelme nem 
hiábavaló, egyrészt matrózok tucatja kö- 
szönheti neki az életét, másrészt nat 
nehezen a kiutat is megtalálja a fedélzet- 
re. Bár elképzelése van róla, hogy mire 
számíthat, a hihetetlen mérvű pusztítás 
nyomait látva mégis szédülten, szinte lá- 
zas állapotban támolyog a fedélzeti gép- 
ágyúhoz, hogy felvegye a küzdelmet a 
kamikaze-raj és a belőlük záporozó 
bombák és torpedók tucatjai ellen. 


Nos, valahogy így kezdődik a Medal 
of Honor: Rising Sun című epizódja, 
amely javarészt a távol-keleti hadszíntér 
valós történelmi eseményein alapul. A 
rendelkezésemre bocsátott tesztverzió az 
első indítást követően (illetve abban az 
esetben, ha már játszottunk, de nem 
mentettük el profilunkat a memóriakár- 
tyára) minden sallangot, menürendszert, 
JEÉYtt félretéve az fit ke. c 

özepébe helyezi a gyanútlan, mondhat- 
ni felkészületlen játékost. Minden elisme- 
résem EA, szvsz igen hatásos a módszer, 
ahogy a fent vázolt rövid eten az 
irányítást ugyanis rögvest az első torpe- 
dók és bombák hajtótestbe csapódását 
követően, tehát már az első pár másod- 
percben át kell vennünk — ha tetszik, ha 





nem. 
"Az előttünk álló, kilenc szinten keresztül 
zajló kihívás első — két pályából felépülő 
- szakasza tehát Pearl Harborban játszó- 
dik, részben a USS California megron- 
gé lángokban álló belső tereiből való 

rámai menekülést színre véve, részben 
pedig annak fedélzetén, a kamikaze-gé- 
pek elleni küzdelmet feldolgozva. Az el- 
ső, ami a hirtelen induló akció mellett 
rögtön szemet szúrt, hogy életünk és ten- 
gerésztársaink életének mentése, és a 
menekülés közben bizony hatalmasakat 
akadozik a játék. Nem azt mondom, 
hogy rányíthatatlannás teszi a game-et, 

le mégis; a laikusok számára is észreve- 
hető mértékű framerate-drop azért még- 
sem illik a játékhoz. Már a MOH Frontli- 
ne esetében is tapasztaltam elég jelentős 
riccenéseket, de az ottaniak összessége 
az itt már az első pályán tapasztalható 
rángatáshoz képest komolyan mondom 
semmiségnek tűnik. A szaggatás a követ- 


kező szinten, a fedélzeten, és a 
motorcsónakban történő szágul- 
dozás kellős közepén is tart, és 
ha magyarázatot nem je de né- 
mi vigaszt azért nyújt, a 
későbbiekben a középszerűség 
be fulladó grafikai színvonal itt azért 
még igen magas. Japán repülőgépek tu- 
vel cikáznak fel s alá az égbolton, a 
több képernyőnyi méretet kitevő cirká- 
lók, rombolók és egyéb vízi járművek 
látványa sem nevezhető átlagosnak. A 
füst óriási felhőkként dől a süllyedő ron- 
csokból, bármerre is tekintünk az eget 
vörösre festi a lángoló hajóhad. Az EA 
a Frontline partraszállásos kezdésével 


HI sem viccelt — az a pálya ugyebár akár- 
hogy is nézem ee lássá vált -, de 
i 


nyugodt szívvel jelenthetem, hogy a Ri- 
sing Sunban ha lehet még ezt a szintet 
is megfejelik. 


Egyszer sajnos minden jónak vége sza- 
kad (ugye Ish2), biztos vagyok benne, 

hogy titeket is kiábrándító hidegzuhany- 
ként fog érni a Fülöp-szigeteken bonyo- 
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lódó, következő pályaszakasznak a nagy 
átlag közül enelkáti nem-tudóan közép- 
szerű kivitelezése. Az effektek — tűz, füst — a 
megvalósítást figyelembe véve igaz tovább- 
ra is a helyükön vannak, de minden egyéb 
rafikai vonatkozásában a program itt már 

Következteini enged arra, hogy — lehet, 
kk tűnik, de - ére 








hogy csak annal munkával 
van dolgunk. 

Bár a karakterek kidolgozottságára egy 
szavunk sem lehet, mégis: az löntéget jó 
ideig meg sem tudtam különböztetni a Szö- 
vetséges katonáktól - lőttem boldogra-bol- 
dogtalanra, mert ha egy figura pár méterre." 
áll tőlünk, akkor már igen nehéz eldönteni a 
hovatartozását. Ettől eltekintve viszont azt is 
mondhatnám, hogy talán még a figurák ki- 
nézete is egyik nagy erőssége a grafikának. 
A textúrák pár kiemelkedő kivételtől eltekint- 
ve meglehetősen garéi illesztéseik min- 
den precizitást nélkülözően elkapkodottak. 
A meglehetősen rövid látótávolságból faka- 
dó újabb észrevételem megint csak a mér- 
leg azon serpenyőjére kerül, melyet a saj- 
nos túlsúlyban lévő negatív tapasztalataim- 
nak tartok fent: illúzióromboló, mikor a tár-. ; 
gyakat, harcjárműveket és egyéb tereptár- . / 
gyakat, épületegyütteseket a szemünk láttá- 
ra rakja ki a kód, A GTA III ehhez képest 
szinte tökéletes. A végítéletnél egyébiránt az 
sem könnyítette a dolgom, hogy az elesett 
áldozatok mintegy varázsütésre tűnnek el a 
szemünk láttára a helyszínről, a lezúzásukat 
követően szinte azonnal... A pályaszakasz 
egyetlen értékelhető része egyébként a kato- 


nai bázisként funkcionáló Stadion. 

















A Guyadalcanal-szigeteken lezajló éjszakai, meglepetésszerű 
vízi támadás, no meg a nyomtalanul eltűnt bajtársaink megke- 
resését célzó nappali őserdei akcióduó az előzőnél egy fokkal 
jobb képet mutat, köszönhetően talán annak is, hogy mivel 
őserdőben zajló akciójátékokkal nem nagyon vagyunk elké- 
nyeztetve, így örömmel bóklásztam még a túlzottan zártnak 
nevezhető erdei tisztásokon is. A szingapúri összekötönkkel, 
Tanakával való találkozásunk képei talán az egész játék leg- ] 
jobban kivitelezett részét képzik, az éjszakai kikötő és város, 
valamint a japán és német vezetők megbeszélésének helyszi- 
ne, a Hotel is javított az összképen — igaz, míg e sorokat ír- 
tam, Tanaka gondolkodás nélkül belegyalogolt az egyik előtte ] 
álló falba. Az ütközésfigyelés tehát megint csak pocsék. ] 

A japán hadiipar fejlődéséhez és a fegyverkezéshez elenged- 
hetetlenül szükséges aranybányák elleni szabotázsakció a ga- / 
me utolsó három szakaszát, úgymond záró aspektusát teszi ki 
a játéknak, melyből a prímet mindenképpen a burmai pálya i 
viszi: az őserdő minden korábbinál részletgazdagabb, és bár; 
hibák továbbra is szép számmal akadnak benne, mégis a ha-. 
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pektus sem valami fényes, a Toshikaze 
anyahajó elsüllyesztése folyamán már in-. 
kább azon gondolkodtam, hogy milyen 
lesz az utolsó pálya, legnai /okbim le 
set : viszont mintha elvágták volna 
a forgató- 


vége a K zt 

bosszantott, hogy hiába is várom a ferge- 
teges befejező animációt. Azt már említe- 
ni sem merem, hogy még tíz óra sem volt 
a tiszta játéki 


Csodákat nem vártam a Felkelő Naptól, en- 
nek ellenére bántott, hogy egyes részei kife- 
jezetten összetákoltnak tének. Akárcsak 
Martin, már én is azt vallom, hogy a PS2 
nem a legmegfelelőbb platform first person 
shooter játékok futtatására, bár például a 
zseniális TimeSplitters 2 példája nem épp ezt 
támasztja alá. Mindenesetre érezhető, h 
a textúrázás kidolgozatlansága, a modellel 
többségének puritánsága, a pályák rövidsé- 
ge és túlzott script-orientáltsága, valamint 
azok relatív zártsága és a Playstation 2 ter- 
helhetősége közt szoros kapcsolat áll fenn. 

rt, hogy a pozitívumokról is essék pár 
szó. A bevethető húszféle korhű fegyver 
közt nem csak M1911 pisztoly, egylövetű (!) 
Welrod hangtompítós pisztoly, Sten MKII 
géppuska, japán T99 géppuska, Springfield 
103 távcsöves puska, shotgun, gránát és 
páncélököl található meg, hanem emellett 
számtalan helyhez kötött harci eszköz, így 
például a már korábbról ismert géppuskafé- 


imbolygunk és mosol 

az elefánt jedt Ve 
dalazért köleményenlőszíjük 
az áldást a mindenünnen 
ránk leső ellenfelek hadaira. 
Ez is egy jól eltalált rész 
(megjegyzem, nem hagyhat- 


azon kívül, hogy j. 
sikított szegényke, nem tör- 
tént semmi más, úgyhogy in- 
kább a japcsikra koncentrál- 
tam; hasonlóképpen. jártam 
a Kovács , Koko" Istvánra 
hajazó ábrázatú komman- 
dós társunkkal is 

Nem véletlenül mondtam, 
hogy a PS2 nem igazán FPS- 
kompatibilis platform. Nem 
csak a külcsín meg a pályák 





SZ 
.. azért, mert nem lehet egyszerre po 
. gyorsan is célozni, TseTA y ennek 


megfelelően vagy IZ, hogy egyfol 
ban nyomjuk a ravaszt, mint süket a cse! 


. gőt, csak éppen a találataink javarés; 


téveszt, vagy pedig az, hogy lassan, ponto: 
san, kimérten célzunk, ez esetben viszont ki 
vagyunk téve az ellenség golyózáporának. 
Egyszerűen csapnivaló a célzás a kontroller- 
rel! Még szerencse, hogy az Aim, azaz cél- 
zás mód (MOH Sharpshooter: L1 , MOH 
Classic: L2) lehetővé teszi, hogy fedezék 
mögé rejtőzve kikukucskáljunk, és úgymond 
ssunyiból" adjunk le célzott lövéseket likvi- 
dálandó ellenlábasainkra. A célzás-mód 
egpibissz jótéteménye mindemellett, hogy a 
célpontra valamelyest rá is zoomol, tovább 


könnyítve az amút Vásezéek kínkeservesre 


sikeredett ellenség-bemérést. 
Ha már ellenségeknél kötöttünk ki, vegyük 
szemügyre a mesterséges intelligenciát. Há- 
áát... nyugodtan mondhatnátok, hogy én az 
örökké elégedetlen típus vagyok és nekem 
már semmi sem jó, de akkor is! Hihetetlen, 
hogy miféle őr tátong az egyes katonák vi- 
selkedési formulái között. Egyes japcsiknál 
teljesen az az érzésem támadt, hogy nem 
jom tudni lelőni őket, annyira észrevétle- 
nül rejtőzködtek el a susnyásban, vat 
annyira ügyesen ugráltak el a övedékeim 
útjából, nem kis számban futottam viszont 
olyan emberkékbe, akik vagy a falba akad- 
fá és ezáltal váltak sebezhető célponttá, 
vagy — nem tudom megmagyarázni milyen 
oknál fogva, de egyszerűen — másodperce- 
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kig nem vettek észre, még abban az esetben sem, ha közvetlenül 
az orruk előtt kolbászoltam, Ellenségeink egyébként a fegyverek 
betárazása során keletkező holtidőben nagyon kellemes céltáb- 
laként szolgálnak, ha viszont mi kerülünk hasonlóan kínos szitu- 
ációba, nem marad más lehetőségünk, mint a közvetlen közel- 
harc — a japcsik puskatussal való leütése. 

A játszhatóságot és a játékélményt a célzás nehézkessége termé- 
szetesen negatív értelemben befolyásolja, nem úgy, mint az újsze- 
rű, a MOH-sorozat eddigi képviselőiben még nem tapasztalt szá- 

ú és minőségű átvezető animáció hadrendbe állítása, melyeknek 
során főhősünket is sok esetben szemügyre vehetjük. A legszebb 
köztük mindenesetre a renderelt nyitó animáció, de a játék motor- 
jával készített menet közbeni filmecskék minősége is — ha nem is 
láérézes de - eléggé jó. A tradícióvá vált fekete-fehér filmbe- 
játszások számára mindezek mellett most ís szorítottak helyet (nem 
is keveset), bár engem ezek az archív felvételek, mint korábban, 
úgy most is kifejezetten untattak; ha ez sem lenne elég az extrák 
és bónuszok közt most is találhatunk számos videó-bejátszást. 
Gyanítom, hogy a program ké- 
szítésével kapcsolatosan is ki- 
nyithatóak meglepetés-filmecs- 
kék, gondolom csak az egysze- 
ri, normál módban történő kiját- 
szásom során nyújtott teljesítmé- 
nyem nem volt elegendő azok 
előhívására. Lehet, hogy csak 
bebeszélem magamnak, de 

általán nem durcáskodásból 
állítom, hogy a játékkal való — 
egyébként cseppet sem unalmas 
- szórakozás fölyámén összes 
ségében arra a meggyőződésre 
jutottam, hogy egy meglehető- 
sen középszerű játék a Rising 
Sun, 








1 
tal feltétel nélkül befogadható formuláknál. A küldetések során el- 
végzendő legnehezebb feladataink sem késztetnek öt percnél 
hosszabb ideig tartó agymunkára, csak menni kell előre, mint a 
tank és el kell taposni minden utunkba kerülő szerencsétlent. 
Mindjárt a harmadik pályán, a Fülöp-szigeteken rosszul is lettem 
egy abszurd JERLSKÁET hirtelenjében azt sem tudtam eldön- 
teni, hogy sírjak-e vagy nevessek: miután a csatamezőn ,véletle- 
nül" egyik elveszettnek hitt fivérünkbe botlunk, egy Szövetséges 
tank kerekét (!) kell megkeresnünk, majd a helyére illesztenünk. 
Már eleve az ötlet is, hogy a golyózápor kellős közepén tankot 
kell szervizelnünk — csúnya, de pont ide illő szóval fogok élni — 
minősíthetetlenül béna, de mindez azzal tetézve, hogy eme rop- 
pant fontos alkatrész a tanktól körülbelül négy-öt méterre szinte 
vakon is megtalálható, nos kérem ez finoman szólva is mosolyfa- 
kasztó. A feladatok többségér egyébként a végtelen egyszerűség 
jellemzi, a Hotelben is sokáig csak azért nem talál- mya 
tam a kijáratot — a Select gombbal előhívható se- 
gítség, valamint az iránytőn figyelemmel kísérhető 
indikátor útmutatása ellenére sem —, mert az ajtó 
annyira beleolvadt a falba, hogy szinte alig lehetett 
észrevenni. 


A MARTIN BELESZÓL! 
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Szerintem a játék fikarcnyit 
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A játékban végre helyet kapott egy meglehetősen 
jó kööperaív multiplayer mód is, egyaránt ked- 
[1 vezve a függőleges és vízszintes képfelosztást 

1. előnyben részesítő gamereknek is. Nekem a vízs- 
zintes osztás szimpatikusabb volt, de a függőle- 

t is játszhatónak találtuk. Különösen tetszett, 
hegy a már említett s; tások nem jelentkez- 
nek a single player mód ál fokozottabb formá- 
ban — mondjuk az már elég kemény lenne -, és 
1 azis jó pont, hogy a baráti tüzet ki- be lehet 
8 kapcsolni. Természetesen én a friendly fire ON 

55 mellett tettem le a voksom, így élethűbb ugyanis a 
I játékmenet. Az egy gépen maximum négy játékos 
"által egymás ellen folytatható. eclrta s0- 
5! rán botok is részt vesznek a csatában, kilenc kü- 
lönböző pályán folytathatunk vérre menő csatáro- 
zásokat. És fa még így sem lennénk teljességgel 
elégedettek, Online is összemérhetjük jódásytat 
a világhálón, már persze ha rendelkezünk Net- 
work Adapterrel. Ja, hogy nem rendelkezünk? 
kor egyelőre még nem mérhet- 
Í jük össze. :) 


A zenék és hanghatások a játék 
legerősebb bástyái, beléjük köt- 
ni, fogást keresni rajtuk szinte 
teljességgel lehetetlen, de felesle- 
ges is. Mint azt már az SSX3 re- 
cenziómban megemlítettem, a 
MORHRS is ,THX certified" game, 
ami fergeteges minőséget garan- 
tál, ugyanakkor hozzá kell ten- 
henkogy ,mezei" sztereóban 
is tökéletesen élvezhető, még a 
vájt fülőek is maximálisan meg 
lesznek elégedve a progi e téren 
nyújtott megkérdőjelezhetetlen, 
magával ragadó teljesítnényével. A robbanások, fegyverek és 
járművek Kánájáihak eredetijeit külön a játék kedvéért digitali- 
zálták, az itt prezentáltaknál lényegesen jobb hanghatásokkal a 
jövőben — a közeli jövőben legalábbis biztosan — nem is nagyon 
számolhatunk. Az erdei zajok, állathangok — mint azt a credit- 
listában látható felvételek bizonyítják — ugyanezen ely alapján 
kerültek rögzítésre kint a természetben, illetve állatkertekben. A 
szimfonikus zenekar által tálalt opuszok mint mindig, most is tö- 
kéletesen eltaláltak, fordulatosak, a játékmenet változását má- 
sodpercnyi késedelem nélkül követőek, de a kompozíciók egé- 
szét nézve azért mégiscsak a MOHAA Arnheim-i pályáján hall- 
ható, szívfacsaró tétel mögött jócskán lemaradva kullogóak. 

A grafikai teljesítnény kétarcúságáról, az idegesítő szaggatások- 
ról és az esetenként bugyuta játékmenetről már fentebb részlete- 
sen szóltam, azt hiszem hozzáfűzni különösebbet már nem tudok. 
Ha megnézitek, mégis ,jó" osztályzatot kapott a külcsínre a progi, 
ami azért van, mert egy-két pálya olyan kiemelkedően szépre si- 
keredett, hogy az példával szolgálhat sok más jövőbeni játék szá- 

mára is. d bis ezt gondoltam 

zzzzntlíts egészen addig, amíg fel nem tele- 
! pítettem otthoni számítógépemre 

az Infinity Ward ex:MOHAA-s ta- 

gokból álló TSA lélegzete- 





állító produktumát, a Call of Duty- 
t. Az tényleg olyan, mintha a há- 
ború poklának kellős közepén len- 
nénk, szinte az orrunkban érezzük 
a maró lőporszagot. Utólag már 
! nem fogom megváltoztatni a véle- 
a d men ie a Esg) Mn szei 
nak jobb híján ezzel kell beérni 
Mszaatáói elem azárt érződik, hogy az 
!  varany középút" jelző ez esetben 
kissé pejoratív. 


TDig el 
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MATT TRE TRE ETET 
X mikor állhatunk már át 
a másik oldalra? 








, Már megint egy rally...mikor hozol már haza egy 
kézilabdás játékot?" - jegyezte meg barátnöm, 
amikor elindítottam a WRC3-at, éstü jobban bele- 
gondolok, totálisan igaza van! 

Tényleg, mikor lesz már kézilabdás, vagy vízilab- 
dás játék a piacon? Nem hiszem, hogy Európában 
nem lenne rá kereslet, vagy akár  ligdtárárok at- 
létikai, kenus, kajakos (a sort a végtelenségig sorol- 
hatnám) gamét is, én mondjuk biztos, nem játsza- 
nék velük (bár egy kispályás focinak én is örülnék), 
de legalább jó lenne arra a pontra eljutni, hogy én 
dönthessem el, hogy akarok-e játszani egy játékkal, 
vagy azért nem játszom, mert nem is létezik olyan. 











Itt látszik igazán, hogy az európai vásárlóerőt 
mennyire semmibe veszik a kiadók, a cé- 
gek, és a fejlesztőgárdák is, és hogy 
mennyire ízlés- és szokásformálók lehetnek hosszú 
távon. Csak vek azt a sok szemét hódeszkós, 


deszkás, szörtős játékot (persze görkorisat még 
csak véletlenül sem), amik szerintem már a kutyát 
nem érdeklik, 

De addig is, amíg nem tudok egy jót tengózni, ka- 
nyarodjunk vissza jelen teszt tárgyához, a WRC3- 


hoz. Örülök, hogy én kaptam a játékot, mivel ne- 
kem - a nagy kibségge ellentétben — mindig is 
merőben más volt a vél grégen a cuccról, és most 
még a harmadik rész megjelenése előtt (review ver- 
ziót nyomatok), lehetőségem lesz bebizonyítani, 
hogy a WRC sorozat egyáltalán nem akkora durra- 
nás, mint ahogy azt ajestkbs sulykolták a kollé- 
gáim. Én egyébként a WRC sikereit egyetlen egy 
dolognak tudom be: a gép megjelenése után vi- 
szonylag hamar, a legtöbb konkurens játék előtt ke- 
rült a piacra, és akkortájt bizony —- amikor még épp 
csak lecseréltük a Playstationös ,szemüvegünket" — 
egy, az átlagosnál fiban összepofozott rallyt is 
képesek voltak az em- 
berek rózsaszínben lát- 
ni. Azt persze tegyük 
hozzá, Tégy az említett 
konkurencia sem úgy 
teljesített, mint ahogy 
azt elvártuk volna; ma- 
gyarán ott tartunk, 
hogy én még mindig 
reménykedem, hogy 
egyszer valamikor meg 
fog jelenni egy, a pia- 


ni (csak a fele :), hanem szépen kitárgyaljuk a játék 
összes elemét, amikről hol jó, hol rossz véleménnyel 
leszek majd, de ígérem átesni a ló túloldalára nem 
fogok (nagyon]. 
Itt van példának okért rögtön az intro, meg a me- 
nük; tök zs zsír mindkettő, főleg az utóbbiért jár elisme- 
rés a készítőknek. Arról van ugyanis szó, hogy min- 
den menüképernyő oldalán, din, tetején van egy kis 
plusz képernyő is (mint a PIP-es TV-ken), ahol min- 
denféle rövid kis videofilmek peregnek. Ha például 
csapatot választunk, akkor a srácokat látod, amint 
épp szerelnek, re hasonló, ha meg mondjuk sofört, 
or az adott figurát látod épp rallyzás közben, és 
már csak ezért önmagában is érdemes végignézni a 
ilótákat, mivel némelyikük elég khm.. érdekes feje- 
[a tud vágni vezetés Közben A menüben egyébként 
egy kicsit rének találtam az elrendezést, de ezen 
hamar túlteszi magát az ember. Egyébként a leg- 
alapvetőbb dolgokat találod itt, olyanokat, mint a 
legmagasabb pontszámok listája, idő elleni versen- 
gés, vagy épp a gyors verseny, ami majdnem olyan, 
mint az egyszeri verseny, csak itt a gép véletlenszerű- 
en kisorsol alád mindent (hm...ez az opció nem tet- 
szik). Persze nem csak ez 
van, van a World Rally 


THE OFFICIAL GAME OF THE 


FIA WORLD RALLY CHAMPIONSHIP 


-— 


con kint lévő játékoknál sokkal jobb, szebb, élethű, 
összetettebb 8Y amire végre jogosan adhatom 
majd a maximális pontszámot az értékelőben! 


Annak ellenére, hogy a WRC sorozatról híresen 
rossz véleménnyel vagyok, senki ne lapozzon to- 
vább, ez a két oldal nem színtiszta fikázásból fog áll- 


— m-a. 


Championship is, ahol trenírozhatjuk magunkat egy 
adott pályán (Test Track - régen ezt hívták Single Ra- 
ce-nek), játszhatunk egy teljes világbajnokságot 
(Championship), vagy f8 csak egy szabad óránk 
van, nekifuthatunk egy adott ország rallyjának is 
(Single Rally! 

Mivel ez elvileg egy hivatalos játék, a 2003-as évad 
összes csapata és pilótája benne kell, hogy legyen a 
játékban. Ezt én nem tudom alátámasztani, mivel 
egyáltalán nem követtem a világbajnokságot idén 


(sem), de tény, hogy rengeteg csapat képviselteti ma- 
gát (Subaru, Ford, Peugeot, Citroen, Skoda stb.), és 
pont kétszer ennyi pilótát is találunk a game-ben 
Nem számoltam meg, hogy ez mennyi is pontosan, 
de úgy érzem bőségesen elég. Kocsikbó 
jsd WRC-s felhozatalt találjuk, egy-két újdonsággal 
jészítve, de a sor itt nem ér véget, és itt most ne 
csak az unlockolható autókra gondoljatok! Maga a 
rally versenyzés mögött ugyanis van egy fejlesztő 
zalyar akik, amíg te játszol, mindig újabb és újabb 
ke agyalnak, és csak a teljesítményedtől 
y mikor rukkolnak valami újjal elő! Hogy ez 
kt eT lehetséges? Nyerj minél több versenyt, érj el 
jó eredményeket, az így befolyt lévéból tudod támo- 
jatni a csapatod, és ha több a lé, több jut új model- 
ík kifejlesztésére is. Nem akarok minden poént lelő- 
ni, de annyit elárulok, hogy az összes csapat minden 
kocsijának négy-öt változata van benne a játékban 
(látnotok kéne milyen durván néznek ki az új model- 
lek!), sőt, minden cég egy-egy tanulmányautója is 
szerepel (a legállatabb futurisztikus verdák :). 

Ha már az autókkal kezdtünk, kicsit maradjunk a 
témánál. Szerény véleményem szerint, mint egyéb- 
ként minden másban, az autók terén is tapasztalható 
fejlődés. Lefordítva: baromi szépen néznek ki Tükrö- 
ződnek, meg van lámpájuk, ami világít a sötétben, és 
hasonló, voltaképp sek lényegtelen dolog is szépen ki 
lett dolgozva - de vajon mi van a törés és a sérülés 
modellel? Hát, abban bizony sajnos, nagyon alultel- 
jesítenek! Elég sokat szórakoztam a WRC3-ban is a 
si leamortizálásával - mivel a CM4-ben ez na- 
p jól meg lett valósítva -, és csupa lehangoló do- 
logra jöttem rá, Bár még nem a bolti dobozos verzi- 
óról beszélünk, azért kicsi az esélye, hogy az elkö- 









vetkező két hétben (nagyjából ennyi van ugyanis a 
játék megjelenéséig) t élesen újraírják majd a kódot 
és élethűen letörhető autóra cserélk a mostaniakat. 
Arról van ugyanis szó, hogy a kocsikon csak , felüle- 
ti" sérüléseket tudunk okozni. Ez abból áll, hog! kez 
akad a motorháztető, betörnek az ablakok, behoi 

d a kasztni, kinyílnak az ajtók - és slussz. Ülköz- 

etünk bármennyit, nincs defekt, kerékkitörés, nem 

sérül a motor, a váltó és az autó többi ,belső szerve" 


sem károsodik. Ebből adódóan javítani sem kell a 
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versenyek végén, jobban mondva nem is lehet - 
akkor itt kell húzni egy vonalat, mert a WRC innentől 
kezdve nem igazán nevezhető rallynak! 

A rally lényege ugyanis a technikás vezetés, és ezek 
után ennek itt sok szerepe nincs! Elmagyarázom, 
hogy mért. Mit csinált az ember, ha be akart venni 
egy nagyon éles kanyart a CM4-ben? Szépen vissza- 
TEÁS lelassított, bekanyarodott, majd kigyorsított. 
És miért? Mert tudta, hogy ha nagy sebességgel esik 
be a kanyarba, nekiverődik a szalagkorlátnak, és 
csöcs a kocsinak: sérülni fog, és ez az egész verseny 
ideje alatt meglátszódik az autó teljesítményén (pl.: 
húzni fog az egyik oldalra, vagy épp a váltó nem 
fog működni), Ezzel szemben mi van aWRC3-ban? 
Tudom, hogy nem sérül a kocsim, tehát fogom, és tel- 
E sebességgel bekúrom a kocsit a kanyarba, a sza- 
lagkorlát úgyis MEGFOG, még csak le sem kell ven- 
nem a lábam a gézpedálról! Aki megmagyarázza 
nekem, és be is bizonyítja, hogy ez az életben is így 
működik, annak , rally Nobel-díjat" adok! A kocsik- 
nak egyébként más hibái is vannak: részben megmo- 
radt a csúszkálós irányítás, bár a játék végére mi 
szokható, hogy minden kanyar után iszéllatni kell a 
seggét, de vannak furcsább dolgok is. Ilyen például 
hogy a legtöbb autó megy hegyen-vízen-völgyön át, 
amerre irányítod, a Batmobilhoz hasonlóan még a 
függőleges falra is felszaladnak (ahelyett, 
hogy borzasztó csatt lenne belőle), és ha elég cumó 
van a motorban, lehet is menni velük a falon! 
Rosszabbik esetben oldalra állunk, és várhatjuk az 
idegesítő három másodperces visszaszámlálást. Bo- 
rulni is elég érdekesen lehet, mivel azokban a ritka 
esetekben is, amikor sikerült, elég furmányos módon, 
valahogy az esetek 904-ában visszóálk négy kerékre 
az autó! Az meg megint egy más dolog, hogy ugya- 
nezek az autók a legkisebb kőben is képesek fenn- 
akadni, néha úgy, hogy le sem lehet ve 
telmesen, csak falzor hárrtolatva, majd előre. 

Ha már volt róla szó megemlítem még egyszer a 
visszaszámlálást, ami akkor lép életbe, ha véletlen el 
hagyjuk a pályát (ez korábban is így volt), és ami el- 
vileg azt szabályozná, hogy ne lehessen rövidíteni. 

Csak sajnos ez se mindig úgy működik, ahogy kelle- 
ne, mert sokszor véletlenül szaladsz le az útról, és 
gyorsabb lenne visszakormányozni, már majdnem 
az úton vagy megint, amikor etel a három másod- 
perc, és a gép ,önhatalmúlag" visszatesz, ami 
veszteség. Meg egyébként is elég hülyén érzékeli a 


MARTIN BELESZÓL! 


gép a pályaelhagyást, nálam még akkor is beindult 
a számláló, amikor csak az utat keresztező patakon 
hajtottam át. Hmm... 


HEGYEN -VÖLGYÖN 


A játék másik nagyon fontos paraméterére, hogy a 
pályákra viszont egy rossz szavunk sem lehet (azért 
majd lesz :). Iszonyat mennyiségű versenyszakasz 
került fel a DVD-re! Számoljátok ki: tizenkét ország 
van a játékban, és asszem! mindegyikhez tíz-tíz pá- 
Iyarész tartozik! Ezekről nagy dllalénesságban el 
mondható, hogy bár meglátszik, teljesen más gral 
kus motort használnak, mint mondjuk a CM4, még- 
is nagyon-nagyon szépek, sok helyen lenyűgöző 
látványban lesz részünk! Az én kedvenc részem az, 
a egy épülő híd lábai között folyik a verseny. De 

jyes pályákon számtalanszor lesz részünk hi- 
hai tetlen panorámákban, néha már a hegy tetején 
azon imádkoztam, csak felhajthassak az alant lát- 
ható hídra. Az országok egyébként igen vegyes ké- 
pet mutatnak, már mi a tölelvszonyokat illeti (bár a 
vége felé TÚL sok az aszfaltos, közúti szakasz), és 
nagyon-nagy pozitívum, főleg az élethűség szem- 
pontjából, hogy aWRC3-ban ritka szépen van ki- 


alakítva az út felülete. Ha keréknyomok vannak raj- 
ta, akkor azok nem csak textúrák, hanem ténylege- 
sen be vannak süppedve az földbe, és a kis kavi- 
csok is egytől-egyik poligonosak. Tényleg jó, hogy 
ezzel ennyit k jekuzkk, mert az ilyen útviszonyok 
igencsak dobálják az autót, ami nagyban hozz: 
rul az élethű vezetési élményhez. 
Persze ahogy azt már megszokhattuk idegesítő dol- 
is találunk maj z helyre épített vízelve- 
jönni), rossz jörek ültetett 
kövek, amiket isten elcseszett helyre teremtett, fa- 
rönkök, amit az új nélküli favágók Lesi az út szé- 
lén. De ahogy a haverokat szol síteni: ,Fát 
és követ az úton nem láttam a játékban, m maradj az 
úton, és nem fogsz ütközni!" :) Érdemes a visszaját- 
szásnál a helikopteres nézetet választani, lásd, 
mekkora területek lettek lemodellezve a ját élban Lá- 
tod, ahogy messze a tarlót szántják a traktorok (sőt 
még hallani is), ahogy építkeznek léggömbök száll- 
nak a távolban, Argentínában kaktusztöldek terpesz- 
kednek a távolban, és hasonlók. Ami kifogásolható a 
grafikai részben az a sokszor hibázó pop-up, a tá- 
voli köd, és az, hogy a kisebb tereptárgyak (gumik, 
hordók, kövek, bokrok, sőt néha még a szalagkorlát 
iből, szinte a kocsi előtt épülnek fel. Ejnye! 





Nekem személy szerint a jég felületi effektusa sem 
tetszett, úgy néz ki ugyanis, mint egy sík egyenesre 
vakszolt padlókő, amin a teljes kocsi tül 
ennél láttunk már jóval satb megvalósítást is (Rallis- 
4). A pályák egyébként pont megfelelő ne- 
(nekem egy kicsit könnyek voltak :), a 
rer megbízható, viszont nem értem, hogy még 
nincs mindig magyar másodpilóta a játékban?! 
Nem ugyanaz a két játék, de ha a PS1-es WRC Ar 
cade-ban már hallhatjuk azt a pár magyar szócskát, 
akkor szerintem erre a DVD-re is felfértek volna! 
Mennyiben megdobná ez a hangulatot! 


ÖSSZEGZÉS 


Összességében a WRC3 fejlődött az elmúlt egy 
évben, szebb lett, több lett, jobban játszható. 
Ugyanakkor sok bosszantó, IDEGESÍTŐ hiba is 
benne maradt a játékban, és bár egyes pontokon 
sokkal jobban teljesít a konkurens játékoknál (ko- 
csik, pályák mennyisége), más dolgokban viszont 
jócskán alulteljesít (mint például a sérülések és a 
szervízelés teljes hiánya). Ez a kettő így annyira ki- 

egyenlíti egymást, hogy egy nagyon jó játékot ka- 
HAk ám közel ie sem tökéletest, mint ahogy azt 
yesek gondolják. Mivel épp csak egy hojszállal 
teljesít Ülodáráisa felett, van még hova fej 
Én azt szeretném, ha a jó dolgokat megtartanák jör 
vőre is, a rosszakon pedig még dolgoznának, és 
akkor egy év múlva egy tokkal jobb játékot fogunk 
kézhez kapni. 

(És ha már a rallyk kapcsán így eszembe jutott a Se- 
ga Rally, közzétennék egy felhívást is. Akinek van Se- 
ga Saturnja, vagy bármilyen kiegészít je (fénypisztoly, 
joy, stb.), ke vagy bármilyen játéka, vagy van is 
e aki meg Hild ok ja okosítani a gépet, és olcsón, de 

megbízhatóbb fás akar tőle megszabadulni, 
áz objon nekem egy €- mailt, némi készpénzt felajánl- 
va szívesem átveszem tőle a cuccokat!) 
Csipi M lee 
csipimlee0576.h. 
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nnak stílusok, melyek konzolon valahogy soha sem 

VE a vil megjátékosítható" témák közé. A re- 
pülős anyagok is Llvete teljesen joggal, hisz 

szimulátort nem belőlük készíteni (az irányítás 
hatatlansága miatt), a túl sok arcade elem pedig nem fekszik 
az igényesebb KET Marad tehát a hibrid megol: 
dás, azaz élet szimul Játor, 4AGE arcade játékok készítése. A 
lényeg persze, hogy a végtermék élvezetessé váljon, legyen 
bármi is az összetevő. El 5 Ebből a szemszögből ig a Secret 
Weapons Over Normandy remekül viz vizsgázik! Egy nogysze- 
rű repülős (háborús) anyagról van szó, mely igazán vonzó a 
szegényes kínálatban. Ráadásul a téma telitalálat, hisz a IL. 
Világháborúban játszódik a program, Ezzel végre egy nagy 
őr került kitöltésre, mivel nem is tudom, mikor jelent meg ha- 
sonló program PS2-re utoljára. Lássuk :tehát először a játék 
történelmi vonatkozásait. 


Az előzményeket mindenki a 1939. szeptember 1-é én 
német csapatok lépték át a lengyel-német határt, és ezzel 


megkezdődött az emberiség történetének legpusztítóbb há- 
borúja. Németország, katonai erejét és éreinek 
ügyességét kihasználva 1940 nyarára megszállja lengyelor: 


szág felét, Dániát, Norvégiát, Hollandiát, Belgiumot, Luxem- 





MARTIN BELESZÓL! 

Egy biztos: ilyen WWil-es repülős játékkal nem sokkal 
fogsz találkozni, ha átnézed a PS2-es kínálatot. Sokat 
mondjuk nem foglalkoztam vele — 1-2 menetet m 
tam, és eléggé felbosszantott a repülős játékok 
kus betegsége: hiába csűröd-csavarod a gépet, az el 
lenfelek (hogy rohadjanak meg :) MINDIG szembe jön 
nek. 5-6 másodpercnél tovább nem tudod üldözni, mert 
kifordul, eltűnik és hopp, jön szembe. Persze ettől füg- 
getlenül a game még lehet jó.. 
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burgot, Franciaországot, azaz Nagy-Britannia kivételével 

Kegzéktilst e j 8 Hg ék 
az eseményel irályi légierő 

ként kell ának a gyön Az eszközökben 

jftkosabb fegyverek is rendel: 


No, A álétszák interpretálja mindezt 
gés krajttre Mrregjá 
introjában olyan gagyin van összevágva, és 
geket állít, melyek miatt még általános iskolában is 1-est ad 
nának a tanulóknak tö ől! Mintha a játék készítői 
Tyl ssé Vére sto etköl TELEN Először 


1940 
is májusára jtérél élopúl tonmíége 


ette 

TásAKl hogy legdlőbbis ezt sugallják), terre 1944 mó mór 

cius 19.-én kerül csak sor, és persze a föl ji állam 

megszállása is máskor történt, de ezt nem ek 

írom le, hisz nem pályázunk a Rubicon 

magazin babérjaira, Ráadásul a játék azt 

sugallja, hogy 1740 mássá 

megvolt a katonai 

az USA között, holott erre 1941. ke 

ber 8-ig lekkor üzent hadat az ÚSA a né 

Tkszársáái et EÜSÉSSS 

USA szövetségét miért a je 

HE sel dozzátáltayesz a 
rom vezetőről) illusztról az ist 

gyunk!), sletklákék 

szövetséges bemutatását, Sztálint Ha 

már ismertetik a német hódítást, miért 


választanak, nem ártana legolább 


közel izes és 


az a szerencse, jogy megg fék ék sent ált 
hl a sok történelmi ságot és szubjektívit 
lensúlyozza. Itt van mind a énis elol több ahol több 
közül választhatunk. Kezdetben csak a hadjárat mód ts 
pagain) HAt nLtaKE AL kegmloegenet, 
eseményein lent Ne lja ugyanis sen 
E ésrepkedéstől áll Ko 


az an) 

kra öekls e ekttt 
tt most isítésé- 

től és megvédésétől kezdve egészen összetett pólyákra is 

Sokszor kel bonbózásokat végrehajtani sőt, lesz dyon köl 


ni, ugyanis bonusz jár értük! Erre 
szükség is van, hisz gépünk fej- 
leszthető és a jól teljesített missziók 





[ár 
égegen nálad 
EZT 


a kep back Móga me 
harc tényleg julatos, ennél jobb azt hiszem 
nemis e. Az egyetem egy ke dolog, 
izom) j csal lni. Ez ért 
hető jei Fező ereeszét ába azért rest ele ki 


menni, csakhogy a magassági limit az elleni 
hogy nem vonatkozik! Azaz üldözünk egy gépet, ami mit 
mentünk, a ke 


felé repül, aztán egyszerre csak az automata 
rántja a repcsinket, mivel túl 

vens azonban repül tovább felfelé, vigan és töretlenül. ről 
sokszor falra lehet mászni, mert gyakran emiatt nem lehet 
sánta szeb mrdevera bd menekülnek — felfelé. Ezt 


vs. van a játék, én hasonlóan él 
vezetes  anyoggal még 
PS2-őn. A menüket 


ként a Tutorial 


találkoztam 
maradt ki. A 


akét 
History pont alatt a filmeket 1 ljkei meg, míg az Insant 


Acionnél (mely később választható) kül tét nélküli 
csatákat rendezhetsz és akár német gépekkel is lehetsz. 
"Gyakorlásnak nagyon jó, ráadásul hatalmas csatákat lehet 
itt vívni! Érdekeség, hogy van kétjátékos mód is. 


programot. Ugyan vannal ÉN 
és a jó küldetések miatt nem válik unalmassá. Történelmet vi- 
szont ne ebből játékból tanuljatok! :) 


BEKE TT EKE KEST] 



























Minden hibája ellenére a játék nekem tetszett Valah. 
az akció soha nem lesz unalmas, mindig van valami érde- 
kes küldetés, Ráadásnak a hangulat is telitalálat, hisz sok: 
szor 6 gép is küzd 
nem csak mi vagyunk egyedül, barátok is segédkeznek, és 
bizony igen aktívak, azaz leszedik az ellenséget, ami szo- 
katlan, a legtöbb játékban csak dísznek szoktak lenni szö- 
vetségesek. A hangulathoz még két tényező is hozzájárul. 
Egyrészt a látvány 
előgedet ehetsz. 
király. A terepekkel, tájjal 
zoltnak nevezném, sokszor változatos is. A városok nem 
rosszak, a pályákat pedig fák is tarki k- igaz az már 
nem tetszett, 


erre a cégbe a pályákon 


Ha tejet a gépeket 
jól felépített, nagyon 


sinibál Jn áss kdolgo. 


alacsonyan repülünk, át szállhatunk 
iba Negy léegőben ütközve egy 


k raj 
de datálee a hangulat 





Veres Miki 
veresmiki€2576.hu 





jó 
jó 
jó 
jó 
jó 


1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb (184KB) 
analóg irányító (dual shock) 

4 jók a küldetések, élvezetes 
és hangulatos 
X apróbb zavaró hibák, 
történelmi zagyvaságok 
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2D-s játékból készült 3D-s változat, de . Single módban találjuk még a Challenge pontot, 
nagyon kevés, mely tényleg ugyano- ahol különböző kihívásoknak kelteleget tenned, pld. 
lyan élvezetes. Tulajdonképpen arról Shotgunnal célba lövés stb. 

van szó, hogy a Worms 3D egy rema- Sokkal érdekesebb a Multiplayer, hisz mindig is ez je- 
ke, azaz egy újrafeldolgozás. Erre ab-  lentette az igazi játékélményt! Lehetőség nyilik egyedül, 
ból következtettem, hogy a játékban — akár három gépi játékos csapat ellen, vagy akór négy 
szinte semmi újdonság nincs. Egyedül emberi csapat megmérkőzésére is! Utóbbi esetére pedig 












a 3D, különben ugyanaz minden. elég csupán 1 joy! A Multiplayerben rengeteg lehetősé- 
Ezért mondjuk kár, hisz ennyi st bsdé 

idő alatt éjéy újdonságot ki- A SZ: 
találhattak volna. b 
No, de mielőtt rátérnék a kriti- 


kára, először is tekintsük át a 
főmenüt és ezzel magát a játé- 
kot is. A Avick Starttal indítha- 
tod gyorsan az anyagot, így ha 
nem akarsz szöszmötölni vá- 
laszd ezt. A Single Player Me- 
nu-ben dönthetsz, hogy egyjátékos módban ho- 
gyan akarod nyomni az anyagot. A Tutorialnál 
bevezetnek a Worms alapjainak titkaiba, míg a 
Campaign-nél hadjáratba kezdhetsz. Ez talán a 
legérdekesebb módja a játéknak. Különböző szó- 
mú kukaccal kell a lehető legváltozatosabb körül- 
mények között játszani. Mulatságos, hogy sokszor 
bizonyos nagy történelmi csaták paródiójót is le- 
játszhatjuk, mindjárt az elején a 
normandiai partraszállást - bár 
ez inkább a Medal of Honor pa- 
ródiája. A pályák között - híven 
a régi Worms hagyományokhoz 
- szórakoztató filmeket nézhetünk 






riási nosztalgia tört rám a Worms 3D tesztelése 
0: Történt ugyanis, hogy mielőtt nekiálltam 

volna a cikknek, elővettem az 576 Kbyte "95-ös, 
"96-os és "97-es számat, hisz bár jól emlékszem még a 
Worms első két részére, valahogy úgy gondoltam, elol- 
vasom újra, milyen teszteket is írtak róla a régi kollégák. 
Ahogy lapozgattam az újságokat, nézegettem a teszte- 
ket, írásokat, játékokat, gépeket és Csevegőket, rám tört 


jduszz luna friuli 19 
KTYTNOTTE 
EZ Z Aa] 


annak az időszaknak a kissé naiv, de mégis édeskés 
hangulata. Eltelt 6-8 év, mely a mai felgyorsult tempójú 
világban legalább háromszor annyinak tűnik. De lehet, 
hogy Madáchnak van igaza, aki ezt mondja: ,Nem az 
idő Toled mi változunk". Valóban találó gondolat! 
Akárhogy is, az tény, hogy mindezt az érzelmi hullámot 
a Worms 3D indukálta. 

Akik ismerték a az első két részt - melyek közül az első 


günk van. Például a Team menüben kreálhatsz magad- 
nak csapatot, olyan nevet adva mindegyik kukacnak, 
mA amilyet csak akarsz. Megszabhatod, hogy milyen speci- 
ális gyelő legyen a csapatnak, de még azt is beállít 
; hatod, hogy milyen akcentussal beszéljenek, milyen 


VO a eaz kend deeid a 
Tass eta ekz ka VALÚ 
Penta EPA Era has a few neat 
(issza uns 
ászt lat És eaz intsen 38) 
Hg into sua sakal akasa 
ZA sena at izzó fiuk jatal kozt 
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.95-ben, szinte valamennyi gépre kijött, az Amigától az 
SNES-en keresztül egészen a PlayStationig - biztosan fel 
tudják idézni az akkori érzéseket, illetve a megbZéS 
nést, micsoda kuriózum volt a program megjelenése. Egy 
játék, melyben állig felfegyverzett kukacokkal kellett az 
ellenfél kukacait kiirtani. Stratégiai érzék, megtervezett 
fegyverhasználat, okos taktikázás, ügyesség, hatalmas 
humorérzék - ezek kellettek a Worms-höz, hogy élvezni 
tudd. Érdekes ötlet párosult fantasztikus megvalósítással. 
A játék kiemelkedő része lett a többjátékos üzemmód, 
hisz akár négyen is (PC-n még többen) lehetett nyomi a 
skukacozást" , mely igazi multyplayer élmény volt. "96- 
97-ben milliók nyomták az anyagot, ezzel a 2D-s stuff 
majdnem olyan sikeres lett, mint a vele egy időszakban 
futó 3D-s Gvake. 
, Aztán a második rész után (97) nagy csönd következett. 
Úgy látszott, nem lesz több Worms, a játék készítője, a 
legendás Team 17 egyszer csak eltűnt. Egészen 
mostanáig! Hisz az új Worms szintén a T17 
munkája (persze, hogy ennek a cégnek 
mennyire van köze a régihez, az kérdé- 
ses) - érdekesség, hogy most a Sega 
gondozásában jelent meg az anyag. 
Nos, először igencsak idegenkedve 
vettem kézbe a Worms 3D-t, ponto- 
san a 3D szócska miatt. A Worms 
egy 2D-s játék, valahogy nehezen 
helm elképzelni, hogy jól meg lehet 
csinálni a 3D-s változatát. Egész meglepőd- 
tem, mikor kiderült, hogy a 3D semmit nem rontott 
a játékélményen, az anyag 1007£-ig ugyanazt az él- 
ményt nyújtja, mint 8 éve! Ez nagy szó, hisz már sok 


Miki tökéletesen megfogalmazta a lényeget, ennél töb- 
bet én sem mondhatok. Engem nem hozott lázba a 
W3D, mert sokat, nagyon sokat nyomtam a régit. Elvileg 
PESZE EŐÁ NBK EN KÖRL GEES lTkZölE NosárÁbon, 
a PS2 idejében kezdték az iport, még szórakoztató is le- 
Hét kiködjéborű:De csak eleg. Matt gyatarkálog— 
Ted egyÜkE Kékek hóra reánk lelt 5 
2003 végén egy fiatol játékost NEM EZ érdekel. De ez. 


már nem a Worms hibája. 
SAL ( 
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sírkövet hagyjanak maguk után, azaz szinte min- 
dent, igaz ezek régen is megvoltak. A másik sar- 
kalatos pont a pálya kérdése, hisz a Worms min- 
dig is híres volt a pályageneráló rendszeréről, Ez 
sem változott, a tandscape menüben minden egyes 


küzdelem előtt generál egy pályát az egyegy azaz nincs 
két egyforma terep. Talán ez a játék legfől 
hisz soha nem tudhatjuk, mit hoz a következő szint. Új- 


molívuma, 





KUKACOK HÁBORÚJA 
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donság, hogy beállíthatjuk, milyen elemekből álljon 
össze egy szint, sőt választhatunk már megadott terepek 
közül is. Ezen kívül kódot is beírhatsz, mely alapján 
összeállít egy pályát a játék - még az időjárást is lehet 
állítani, ez a szélerősség miatt fontos, mivel a gránátok 
és rakéták mozgását belolyásolja a szél sebessége, Mie- 
lött elkezdenéd a harcot a Game Settings-nél el lehet vé- 
gezni a legfontosabb beállításokat, mint az idő, menetek 
száma, fegyverek erőssége stb. Érdekes 
lehetőség a Wormpot, amivel különböző 
dolgokat sorsolhatunk ki. Ezek a bonu- 
sok jéték közben fogják hatásukat érez- 
tetni, pld. sok-sok plusz fegyver fog hulla- 
ni a pályára. 
A játékmenet nem sokat változott. Körön- 
ként megy az akció, a kukacokkal sorban 
léphetünk. Persze nem lehet a végtelensé- 
gíg totojázni a lépésekkel, hisz minden 
akcióhoz megadott idő áll rendelkezésre. 
Természetesen teljes győzelem a cél, azaz 
mindenkit ki kell irtani a pályán. A 3D 
miatt kissé szokatlan lesz az elején a 
progrom, de hamar bele lehet lendolni, 
Fontos, hogy az R1-gyel tudsz célozni (lő- 
ni az X-szelj, ez ad némi FPS jelleget a 
rogramnak, mivel saját szemszögből ló- 
Fenk Ha teljes képet akarsz a játéktér- 
ről, nyomd meg az R2-őt - bizonyos 
fegyverek használatához (hőkövető raké- 
ta, Tégicsopág) szintén ezt a gombot kell 
Jérjomai FA Körrel salkölod dő a legy 
vereket, Az arzenál igen nagy, de szerin- 
tem nem eléggé. Aki ismerte a régi 
Worms részeket, az semmi újdonságot 
nem talál, Igaz, hogy a meglévő arzenál 
is igen terebélyes, megvannak a régi 
klasszikus esztözök, mint a sholgun, uzi, 
ikétavető, különböző gránátok, baseball 
ss még sorolhatnám. Természetesen a 
speciális fegyverek is itt vannak, azaz 
megint van pusztító erejű birka, repülő 
szuper birka, halálos nagymama, gyilkos 
országalma stb. A baj az, hogy alig 
akad egy-két új fegyver, kellett volna még 
néhány új dolog. d ESEK az úgy: 
nevezett Ninja Rope használatát, mellyel 
magasabb helyekre lehet felkapaszkodni. 
Ezzel az RI-R2-vel tudsz előre hátra lendülni - a Jet 
Packnél pedig nyomd az X-et. Ha nem tudod mindegyik 
rről, hogy mire való, érdemes egy-két menetet ar- 
ra fordítani, hogy kipróbáld az ismeretlen darabokat. Ér- 
dekesség, hogy a Selecttel lehet az energiákat és a never 
ket előhozni. 

A grafikát vizsgálva elégedettek lehetünk. A tere- 
pek jól néznek ki, a kukacok szépen animáltak, szórakoz- 
tató, hogy megrémülnek, ha egy aknát vagy dinamitot te- 
szünk melléjük, vagy akár csal közelítünk feléjük A ze 
nékkel szintén nincs baj, a régi dallamok újra hallhatóak. 

És, hogy érdemes-e a Worms 3D-t megszerezni? A kér- 
dés az, hogy ismerted-e régen a programot vagy sem? Ha 
igen, biztosan szívesen fogsz néhány órát elölteni a játék: 
kal, már ha meg tudod szokni a 3D-t. Igen, a 20-s részek 
után sokaknak ez nem könnyű! A baj az, hogy - Worms 
rajongó révén - pár nap után nem hiszem, hogy nem 
unod meg az anyagot, hisz valójában ugyanaz, mint ré- 
gen, kevés az újdonság - ha te is így érzed, inkább vedd 
elő valamelyik régi epizódot. (Kérdés persze, hogy nem 
lett volna jobb egy 2D-s, ám teljesen új Worms-öt csinálni, 
teljesen új fegyverekkel, lehetőségekkel...) 

Persze a felevetés teljesen költői. Ha nem ismerted a ré- 
gi változatokat, akkor mindenképpen érdemes beszerez- 
ni, mert nagyszerű szórakozás lesz! Baráti társaságok- 
nak pedig egyenesen kötelező, hisz óriási buli négyen 
irtani egymást! És ebből a szempontból mindegy, hogy 
2D-ben vagy 3D-ben tesszük ezt. Az eredmény ugyanaz: 
felhőtlen játékélmény! 
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analóg irányító (dual shock) 
v jól sikerült újrafeldolgozás, 
kiváló multyplayer 
X kevés újdonság, ugyanaz mint régen 
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a eddig meghallottuk a Need 
ő for Speed címet, mindig tud- 

[ILS ÁL EÁKeÉGtN 
nunk. Elsősorban sokmilliós, legtöb- 
LES KA TULSO] 
sportautókra. Aztán egzotikus hely- 
ESAlT- NAT te fell Kosz a A Ce VseLS 
esMe veszé lol t ekzg uti 
tineken kellett száguldoznunk. Az 
MEL ESZT toe aá ese EE Áe 
őrök is állandó szerepet kaptak, álta- 
lában előlük kellett menekülni, de né- 
LETEZESE NÉK et 
eddigi egyetlen kakukktojás is csak 
TETSZEN nevezhető ennek, hiszen 
a Porsche Unleashednél is stimmeltek 
a kocsik meg a helyszínek, csak a 
rendőrök hiányoztak. Igaz, a kon- 
Ce ordld AT OO Ar ege e L 
CAN Kea MALT LES 
LE NLETÉSTÁ Te ver ezáte OS NTEZT tel ŰŰ 


Ci ázatán KEY Ki ÉT 








e VELE TK YÁTS 1 
már busás sikernek számít. A legutóbbi rész, a 
Hot Pursuit 2 rendkívül színvonalas lett, úgyhogy 
eszelt et Áll aldaletta a 
marad a jól bevált formulánál, és a következő rész 
EE ÉSA 


VÁLTOZÁSOK 


SALTS GT et AL ALI 
bátor mozdulattal Cale dobták a fenti VA 
zőket. Ez nem igazán jellemző a mindig biztosra 
TEZNTETEL SEN KENE St 
dolták, hogy egy kiadós vérfrissítés nem fog árta- 








ni a sorozatnak. Ezért aztán elkezdtek keresgélni 
MEGY e át iát e NÉ 
[TOSAT LENE TeLTÉKTÉTSZe dott et Azer) kü lej 
(ee Ne VeLTETe KEST TOL MS SETA 
mert a Halálos iramban című film, illetve fantázi- 
Ce MEZ ESZA el eletek e et VÁ elut 
generált. Annak ellenére, hogy véleményem sze- 
rint mindkét film meglehetősen gyenge, (sss 
mondjam pocsék (különösen a második rész, 

[o eeiesztele eles eles Lá e Cáute TA 
ME LZTA el LTÁ EA tet la sa teles 
















NDA ELŐZI A FERR 


dekes, de nálunk kicsit nevetségesnek hat), az 
biztos, hogy sok hívet szerzett a gyorsulási verse- 
nyeknek. Elvégre a film szerint ez egy bajtársias 
Mer TALL OK MGO zat tesltáe ks 
[SEA eleleá s kel kal a Ni gleue 18 
kétlem, hogy ez tényleg az a benzinnel-csöccsel 
[YA Te Keszá er Me ul aga ta tŐI 
[7 Tee A e átall 
CLA NTTe te eelákeá sa ee ae MZÁ e eti 
gyobb csalódásomra egyetlen miniszoknyás ja- 
pán iskolás lányt, vagy három dögös csaj által 
MESE SOL Ó (GYANNKMAÉ ÜeUSl 


a mi speciális történel- 
NUTS 48 
ele etB 

teje 


derground tehát a gyorsulási ver- ű 
senyeket dolgozza fel; sőt, ennél 
[dort telel e szt e t de te lle A 
E éjszakai autóversenyzés világát 
ísérli meg bemutatni. Ez azzal járt, 
hogy a hatalmas sebességet leszá- 
mítva mindent el kellett hagyniuk a 
[LOG ET Sz le tae öe ejtse e elle) 
sorozatot jellemezte. Az olasz sport- 
kocsik helyett most jobbára japán ut- 
(ee) jééé [eleg kelaree eket 








egy képet, amin egy IFA , gyorsult"; gondolom ez 


beülni. Persze, mire végigvisszük a játékot, már 
valószínűleg a tervezője sem ismer rá, olyan dur- 
va átalakításokat végezhetünk rajta. Eltűntek az 
egész földgolyón végigutaztató változatos hely- 
színek, ezúttal kizárólag a frappánsan Város 
névre keresztelt városban fogunk száguldozni. 
Ráadásul a rendőröknek sincs semmi szerepe, 
Mese ea ákat sa 
EN E Ti 
egy országúton rendezett Ferrari-viadalhoz. 


GY Nna NT 
[e ag e 

















A játék legfontosabb része az Undergroundnak 
nevezett játékmód. Ez tulajdonké [ 
eke Tea 
ae Ált sajesze tele tetés epés AAS 
MSAT ze Ae esL öl keltak Mile ÜGeti 
jobb nőjével, hátsója alatt pedig egy brutális ko- 
EAN STZ ze K YT 
férfilakosság, ennél jobb cél nem is kell, hogy 
őket megmozgassák. Ugyan a történet alig-alig 
nevezhető egyáltalán létezőnek, az elég ritkán 
előtűnő videókból azért össze lehet rakni. Ennél 
többre nincs is szükség. A legutóbbi TOCA meg- 
felfejstelosZe le tá e e ey ksae te ke eleelá se e 
nyek összeházasításával, de nem különös 

Le Hetet 
szerintem kicsit szánalmas 
volt ez a veszekedés-ver-. . 
ENSz te eojkÁzái 
PELEGÉSENIN 
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[e/TETS 





LEAST GUGA CA 
ker Lee Tre lás za TÁG NT i 
figyelembe véve pedig erre nem nagyon volt 

a STZe ÁL aA ela Eszt KAL EKÁBN a 

Black Boxnak. 

Mikor először lépünk be az Undeground-mód- 
ba, rögvest egy futammal kezdünk, majd ha ezt 
sikerült letudni (értsd: megnyerni), akkor bekerü- 
lünk a , földalatti" menübe. Itt két fontos opció ta- 
lálható (meg néhány meglehetősen felesleges): az 
egyikkel versenyezni mehetünk, a KözEgN pedig 
Pe e CTL Mae ÁT eetON UT 
[ette eke ÉS És A MEL áltos A 
a garázsban majdnem annyi időt töltöttem, mint 
ása e YE EL NT telge teles 
nek: először rendelkezésre áll mondjuk három kü- 
lönféle futam, majd ha mindet teljesítettük, akkor 
zta LE EZT ee Mi zá MESA 
len, mert a program több stílusban (például a 
felkelek ÁL ate 
EZol EEN Ketel KEL GET Ker AK ZA tett Ke ee TULA 
ee AL alá ee ela Mt te salt ats rt etejTE tel) 
kell szerepelnünk. Mindig olyan ütemben fogunk 
aA CTG E EeTTA Eb azt a fejlesztők 
elképzelték, tehát attól eltekintve, hogy az egy- 
szerre kapott versenyeket a saját kedvünk szerinti 
le ere fANARYH A a játék jeeetNi Összesen 

111 futamon indulhatunk, ami megle- 
hetősen sok időre biztosít JNA a 
foglaltságot (meg nem olyan kulturál- 
5, TAL: VA ee ele áoszátoNi 
KELT SK] 
LALSSATL KAKe vánlse 
nyertnek tartott meccset). 


windi mélységű szabadságot adjon a 
n, másrészt pedig azért 


gi 
ZONYÁK YAN TÉSÁTNKAZTHANAB 





A 
VA A linearitás persze nem akkora 
F keto Aássakoe álla 
; més nem várom el, hogy morro- 


b 
elég sol 
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tunk. Az azonban mindegyikre igaz (jó, pár kivé- 
tel akad, de hát ugye az csak erősít), hogy össze- 
sen négyen indulnak a futamokon, azaz mindig 
három ellenfelet kell legyőznünk. Ez utóbbi a 
kulcsszó, ugyanis a második hely itt semmire nem 
elég, muszáj minden egyes alkalommal a legjobb 
Ce ee eLá A EZEL ZZS 
rccel maradunk is le (volt ilyen), akkor nyom- 
KÜL ÉEHUGN 
DEE e tel KED ál ele aie B 
OO E ÁGA SSáN Ce ee eszet ÁG LÉ] 
CALL e Zoe AT SZA LÉESÉ 
kör, no meg a célvonal. A győztes körülrajongják 
a lányok, a vesztesek pedig Mn bandukolnal 
el az éjszakába - ilyen egyszerű az egész. Ennek 
kicsit módosított változata a Knockout, amely is- 
MATT e ET ÁS 
rom kört kell megtenni, azzal a kis extrával, hogy 
minden körben kiesik az utolsó. Míg az előbbi- 
ben lehet hibázni, mert egy kellőképpen feltápolt 
kocsival azért mindig vil, Mé; (UK teat est AI 
addig itt muszáj folyamatosan az élen, de leg- 
alábbis annak közelében lennünk. A Sprint szin- 
tén egy egyszerű verseny, melynek különlegessé- 
ge, hogy nincsenek körök: van egy útvonal, és 
Cl j LELNE Lea el el TNÉe TÓ 
EÁ Ae ÁST szosz ee Lal  MLLGr ÁLL 
Cs estate] ek szátele a GO: vsz NET 
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MAZ S ae e e ee tel 
használva, tökéletes-közeli vezetés szükséges a 
győzelemhez - cserébe ilyenkor a jutalom is ha- 
je aes elle elete ea e jég eásteee tá ee el A 
melyeket nem lehet máskülönben megszerezni. 


GYORSULÁS ÉS 
ZETT 


Van még két olyan verseny az Undergroundban, 
melyeket muszáj külön is kitárgyalni, annyira kü- 
[edotezzt e See Le kzt Mek esetei 
versenyekről (Drag) és a hmm... farolási verse- 
nyekről (Drift) van szó. 

PE ei e eza eeáleul as 
c. filmben is láttunk, azaz feláll négy autó 

VK e a 
HV addig nyomják a gázt, amíg el nem érnel 
Ke ezá s e ő 
masan, de a fejlesztőknek KC e rzli s tl ee) 
Mese e GATS S Sato ele Me A 
kizárólag manuális váltót használhatunk. Bár ez 
nem biztos, hogy mindenkinek tetszik, de leg- 
alább segítséget kapunk a pontos váltáshoz. Ami- 
JEGJEZRTEG SZEN ze zÜ [tt 
karika jelenik meg ejésélis közepén. Ha ek- 
kor váltunk, akkor nincs nagy baj, mig igazi 
eredmény (ekkor az autónk szinte megtáltosodva 

[YzS Se etes 
ee ELT ZátaMe kt 
kget 
feletek] 
zöldre vált. Ha még a 
LETGSZT SMN A 
már a zöld után nyom- 
aze due rá za 
GLSASTLA LETETT ő 
TE TES et Áe 
ARON AT E UNA ete 
KN zNÉLÁT STT 
álló helyzetben is jelzi a 
[OO teés Ce told 1) 
CÉG edes 
tani a motor pörgésszá- 
MO Ell 
Mo od tl LGA SZatSal 
kezeit. Ez borzasztó ne- 
AE ee éaáza 
MEL CS 
kor is inkább a szeren- 
csére támaszkodtam, 
SS eN 
IZE ete 
AA Celeste ető 
hogy nem kanyarodha- 
tunk kedvünkre: az 
egyik irány lenyomásá- 
MSeLá Ed kási 
ÁSz tg S 
ee AC in 
[Er else ee ULSZ 
ni: beállni valaki más 
HOMO Sar TÉL seret 
Ilyokat, vagy éppen be- 
CEC VÁG KARA 
dó mögé, hogy az álta- 
GES SES SS Á Ge 
CASES 
magunkat. Ha körülbe- 


fa 


KS 24 
pl 


lül velünk egy felszereltségi szinten levő ellenfelek 
ellen kü Malé ez a játékmód rendkívül izgalmas 
tud lenni, mert nem szabad hibázni: a megfelelő 
pillanatban kell sebességet váltani, a megfelelő 
fjete ae LG Ker ker ee kr ATÁT 
gyelni kell (a Kört lenyomva pillanthatunk hátra 
FENT N SE E Át ls esta 
szi Se ÁLAÁT el ee CI lee 
juk maximális fordulatszámon a kocsit (általában 
Ce GML d MEG Ae ln eeztsei 
fokozatban elsütjük a nitrot), akkor megfőzhetjük 
erat 

A Driftelés teljesen más élményt kínál: itt az autó 
Sze etel ee Ld ee tl ee 
nem is látjuk, csak az ő pillanatnyi pontszámukat 
SA TS S KG ee ALK TAT 
IG Le MTA e e kzt tesz s] 
egyenesen nem is lehet haladni, minden kor- 
mánymozdulatra eszeveszett csúszkálással reagál 
a gép. A kéziféket (R1) használva akár teljesen 
keresztbe is állíthatjuk az autót, mindössze két 
(elete CR i: arra, hogy ne menjünk ne- 
LAS ALLG AA ae NSA SOT TULA OEM 
fe elzeui del elet ele eles uloe ál ée ÜL 
meg aktvális pontjainkat, de szorzónk lenullázó- 
dik, és még levonásokat is kapunk. A lassulásnál 
sem járnak pontok, viszont mindössze egy szor- 
OSS MEA Az KE á a SE) 
FAT Se e 
sével tudjuk őket elérni. (A pontos számok autótól 
[Et etek Sa 
jarata CLEO Keleti 
majd sorozatban 1200, 3600 és 9600 pontos 
csúszások elérésével kapjuk meg a többi szintet.) 
Ke ee át 
ká E Lee Me OM o sAt ej ca 
etti csusszanásom (egy ötvenezres pedig elve- 
szett, mert nekiütköztem a falnak). 
MLS Á S e Sze Ae GáGÉ E si 
ke eaA SA Nee 
nyerte tetszésemet és rengeteget játszottam ez- 


ER N e ele eteelee- elet) 
ze Ae ee N eke VOL ZOTT ZÁ G VÁ 
erek á ee GATT tea 
bálni egy maximumra fejlesztettet a kettes számú 
Drif-pályán, és szerintem mindenki beleszeret a 
körözgetésbe. 


ea Ar Add áld :1 d 
EGY NITROT! 


A Need for Speedek eddig nem sok változtatást 
eaz Lt 
LEE EA ezt e eles leló 
Lamborghinijükön. Ezúttal viszont pont azt a 
szubkultúrát próbálták meg ábrázolni, ahol a 
tisztelet kivívásának egyedüli módja a minél dö- 
gösebb és erősebb autó kialakítása. Ezért aztán 
ee Sea Ko eldol 
jobbá-szebbé — ízléshiány esetén ocsmányabbá - 
EGEN e ea eeeo ea ÁGYA SONG CHAN 
ményjavító dolgok, melyekből kilenc kategóriát 
kezel a program. Ezeket megvenni nem tudjuk 
bármikor, a vásárlás jogát kell pildátealtánens ba 
hány különösen nehéz versenyen az a díjunk a 

énzköteg mellett, hogy három cuccból megve- 
jóga a következő szintű upgrade-et. 


LAS Ged ketszaz Á ete kes éalló CG 


MAL A] 
ilyenkor azonnal szerelkezzünk fel velük. A hatásuk 
azonnal érezhető, olyannyira, hogy pár versenynek 
el kell telnie, mielőtt megszokjuk a jfleyt Lea 
ket, a jobban fogó féket. A legnagyobb változást 
azonban a nitro hozza, amely a legutolsóként 

iz ee ua A S AGE G És 
kor egy gombnyomással bekapcsolva eszeveszett 
VAS N ETET 
Talán nem kell mondani, hogy ezt taktikusan kell 
használni, tartalékoljuk, hátha hibázunk az utolsó 
körben, és csak ezzel tudjuk megmenteni a győzel- 
tar a ee Mese LES Kát eti 
alábbis nálam - egyfajta utolsó utáni megoldás. 





ke e 
mes használni, TS CA aes átACT 
IZLAeler eye e ATOT LU 

Arra is lehetőség van, hogy teljes autónkat le- 
cseréljük, ekkor az újért egy kis pénzt azért ki kell 
köhögni, ám ezért cserébe minden tápot megka- 

unk arra is, ami rajta volt a régin, legyen szó 
pgiatrtbaó változtatásokról vagy motor-módosítá- 
sokról. Túl nagy szükség nincs erre, mert az au- 
ee SeZza S e La ETT NT eleste Hl ALEÁT 
KLOESA LA Ve élo ás LM és olte ale A Kato 1) 
ugyanarra képesek. A három statisztikában 
(gyorsulás, végsebesség, kezelhetőség) persze le- 
MEA SET E E A elveri te aj) 
viselkedését, de az életben azért nagyobb kü- 

KSS EAN G eL AAMOT ELT ADAT 
EL etZ ML ee Etele tN 


BARBIE NÉGY KERÉKEN 


A program rendkívüli lehetőségeket biztosít azok 
számára, akik a kocsi külsejével akarnak foglalkoz- 
ni. Nem hiszem, hogy volt játék, ahol szélesebb 
módosítási lehetőségeink lettek volna — egyedül az 
általunk rajzolható matricákat hiányoltam, gondo- 
[A Eat esát EertT e LT TS 

Mivel azonban matricákból így is van legalább 
háromszáz (mondjuk meg nem számoltam, lehet 
ennél jóval több is), attól aztán nem kell félni, hogy 
a kocsik hasonlóak lesznek. Haladjunk a játék által 
megszabott sorrendben: ha a vizuális módosításo- 
kat válásztjuk, akkor először is a karosszérián vadít- 
hatunk, cserélve a lökhárítókat, a motorháztetőt, 

Me álee ee e ese ES Ée 
hető el minden azonnal, a vásárlási jogot ezeknél is 
versenyeken kell elnyernünk. A különféle fejlesztések 
három szintbe vannak besorolva, ennek megfelelő- 
en ha megnyerjük mondjuk a második szintű hátsó 
lökhárítókat, akkor legalább öt új modell közül tu- 
dunk válogatni. Aztán persze meg is kell venni őket, 
de ez sosem okozott gondot, pénzhiány sosem fe- 








nyegetett. A második pont, ahol befolyásolni tudjuk 
e AN a ALA ss e orál a ML 
sem számoltam, de biztos, hogy jóval száz 
Male Meglesz MI zát eat et elteti 
kiegészítők, például vehetünk neonlámpákat az al- 
vázra, vagy bordó árnyalatúra színezett üveget, 
Ce Tee ele a eseááeái CN ZTÉSA 

A ,Decals" névre keresztelt menüpontnál különbö- 
pé esése Te ese e átlag le E ve és ls 
CÉ tá félne] kezdve az ajtókig. Mivel 
több, mint húsz igazi vállalkozás szállt be a játék 
CAN á me Nee AZ LAO A 
tokat. E. viss CZ rk [s lni fiz 
igazi, valóságban is megvásárolható dolog, így aki 
felele sej káeLels A az esze e ezáte ei, 
Enkei dísztárcsába, az jó eséllyel megtalálhatja zt 
vencett, a legújabb modellekkel együtt a játékban is! 

Hátravan még kettő az egyéniesítés legfontosabb 
CSS ee IGA e geeez elte egi 
nyunk festését teszi lehetővé. A festékek közül is 
vannak megnyerhető árnyalatok (sőt, a legtöbb 
VEN (EAGÉe ZÁS 
letezni. Külön festhetjük a karosszériát, a spoilere- 
ket, de akár a féktárcsákot és a jövet is. Né- 
hány designer igen csúnyán vissza is élt ezzel, amit 
majd akkor fogunk látni, ha találkozunk azzal a 
Nissannal, amelyik alapból rózsaszínben tündököl 
és rikító kék felnikkel meg zöld légterelővel van fel- 
EG ta sá eaz LÉ A agsasagal 
van, itt aztán tényleg kiélhetjük magunkat. Kilenc stí- 
lusban száznyi király minta áll rendelkezésre, Rá- 
adásul négy réteget is felhelyezhetünk egyszerre, 
úgyhogy tényleg téélhetjük kreaíivitásunkat. Egészen 















ezt á eaep aa ee áss e E ei vás Ai 
zunk, lásd például sárga-fekete Hondámat, amit re- 
mélem valahová ide a környékre helyez el tördelőnk 
kicsiny keze. (Fújderonda! Hehehe. Martin :) 
Pénzt igen egyszerűen nyerhetünk: minden futam- 
nál három nehézségi szint közül választhatunk, és 
mindegyikhez tartozik egy összeg. Ha nyerünk, 
les delel erzel Hey CLT LUN 
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Van azonban egy másik gyűjtögetnivaló dolog is, 
mégpedig az úgynevezett stílus-pontok. Minél var 
Is ljs ee VASAT ee Aa es A Sa 


szünk gazdagabbak verseny után. Pontot jelent az, 
ha közel suhanunk el egy civil mellett, ha egy ideig 
nem ütközünk, ha elsőként teljesítünk egy kört, ha 
farolunk, vagy mondjuk ha ugratunk. Ezeket aztán 
futam után összeadja a kép, majd megszorozza a 
DILESzez u te MESZ Vá B 
eke ASZá Ét Se et tsa 
EASSÁNT SKAN] 
összeszedünk, akkor szintet lépünk, és nyerünk va- 
sás áss ei zzáaált A ele VAN a] 
EA zSz da ÜL Áta 
menübe, és a Gvick Race opciónál válasszuk a 
Drift-futamokat. Állítsunk be tíz kört, így akár száze- 
Ed át eze LÉ ide N 


KI AZ UTCÁRA, LE A 
TÉRRE 


Pe ee á o áss ejts 
TAN ee eket 
GE ee au Ca Kt 
sor, mert az igazi városokat nem erre tervezik, 
CL á an ezer eze át 8 
Hát, nem tudom, ez eléggé mondvacsinált indok- 
Me TT É e 
nem igazán zavart. Mivel nem modelleztek le. ha-. 
ea e ete Meeke eláll 
FSS e erzes éa iz feat 
kor már vezettünk (például a legelső futamon van 
Ce ACSAte e iát Me EN AAL LTE 
Ke Le 
sze lehet, hogy valakinek ez bejön, engem már a 
játék közepénél idegesített a sok ismélődés, ideért- 
ve azt is, amikor visszafelé kell haladni egy már 
eaz GENS tá e easy ette járul 
hatalmas neonnyilak jelzik, de rengetegszer fordul 
Ce vásie bég közelről lehet látni, hogy 
LAS e ÁLL e ee LS 
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Érdekes módon ezek az éjszakai versenyek civil 
forgalom mellett zajlanak. A sima futamoknál ez 
még valahol elfőgadható, elvégre nem hiszem, 
hogy bárhol képesek egy fél várost lezárni a pusz- 
ta száguldozásért, de a gyorsulási versenyeknek 

nt az lenne a jssázi tb ELLE ket 
S csak a lóerők és a press számítsanak. Hát, 
CAGE NÉZ d Mellette MESS LeN 
az autópályán, szinte csúcsforgalomban zajló fu- 
tamon például rendkívül gyorsan kell manőverez- 
KHNLY ANAK TO ZEN] 
[OESAL Ne ae ete álle TOLL S Hi a célig, ha a 
pálya végén a jobb sávba húzódunk; mivel előt- 
tünk elhalad egy vonat, csak az ott levő ugratóval 
reza tt 
MELLE e tels tál ÉS ea AE e ti 
hetünk barátaink ellen, de ilyenkor annak ellenére 
is romlik a képfrissítés, hogy a grafikából látható- 
an visszavesz a program. Ennek ellenére simán le 
Ae ESTE zolee Lele tele elői el E ELralt1) 
KÖZT SÁS ek SA 
módban, egymás rekordjainak megdöntésével. A 
Lee te er eze ss áeÉ a) 
PLGÁTÉNYÉZHKRRBA NEK NAN SZGVTRYÁRÉM TÁN 
van egy kis térkép, aki sokat nyomta az Undergro- 
und-módot, azt nagyon nehéz megverni. Miként 
minden EA-játék így ősszel, úgy a Need for Speed 
is SAKÍSZÁ az online játékot, akár négyen is egy- 
másnak eshetünk. Ennek a legnagyobb pozitívu- 
KENT 


MARTIN BELESZÓL! 


5376 KONZOL 


CG Gee elsz dus 
Electronic Arts hibája, hogy szegény magyar já- 
téktesztelő ezzel a lehetőséggel nem tudott élni, így 
ezt nem tudta beszámítani a végső pontba. Az vi- 
szont az EA szerencséje, hogy erre nem is nagyon 
lett volna lehetőség, mert a tesztelőt amúgy ev 
[e 


GYÖNYÖRŰ KOCSIK 


Ke ee tsa 
it 2 motorját használták, ám mivel a környezet 
megváltozott, így a látvány is teljesen eltérő lett. 
Körülbelül olyan mértékű a különbség, mint ha 
ugyanazt a nő egy kinyúlt pólóban és melegítőben 
ICSAANN lee) ere lee OLTE Meat aiz 
[ee e Ld a edd e vet 8 EEEN 
[Sá se LA ee ko tl le 
ENE ke e ee 
nyos. A kocsik nagyon szépek, főleg ahhoz ké- 
[elis A EEGYÖS ÉS eese ást 
nos nem sérülnek, a legkisebb mértékben sem. Ez 
különösen azért meglepő, mert az előzetes verzió- 
ban, amit alig egy hónapja próbáltam ki, ott még 
betörtek az ablakok, ha sikerült felborítani az au- 
tót. Hogy miért vették ki, azt elképzelni sem tudom 
- lehet hogy azért, mert ha már úgy döntöttek, 
hogy nincs benne sérülés, akkor semennyi ne le- 
gyen benne? A város (pontosabban a Város) is 
nagyszerűen néz ki, mindenütt felhőkarcolók verik 
vissza a neonfényeket, vagy éppen a nedves asz- 
ége ékek etők fé És 

Gare olyan ember segítségét kérték, 
Gaj póráz pages tes is Oscar- 
díjra volt nevezve. Habib Zargapour az úriember 
Ne Ér see LÉ 
ter, illetve a Viharzóna trükkjeiért volt felelős. Ő 
egyrészt tanácsokkal látta el a grafikusokat, más- 
részt pedig összedobott egy kétperces CG-videót, 
amely azt ábrázolta, hogy hogyan kellene kinéz- 
OEM e tát akasz Á DÁS ÁGTÓ 
lesztői legendákhoz hasonlóan erről is gyönyörű 
[edes Esz ii e sület Su jelstbnértó Asskó CA 
ben a konzolgenerációban ilyesmit meg lehet való- 
sítani, de aztán a rengeteg eds ési Cus 
találta minden akadályra a megoldást, és így már 
nyáron elérték azt a szintet. Ezúttal azonban lehet 
Keze ee ATS OTA 
előrehozták februárról novemberre (cserébe a Ja- 
mes Bondot halasztották el akkorra), ráadásul 
At hosts alá e Lát Te SÓ Kelet 
ban haladunk, annál szebb látványban van ré- 
szünk, hiszen a sebesség hatására egyre elmosó- 
dottabbá válik minden — a fények hatalmas csóvát 
húznak, ahogy elkanyarodunk mellettük, ráadásul 


a kasztni is élethűen remeg 
mindehhez, tovább mélyítve 
LAee SAV Gene 
LELTLULeNAl Ce telelel TATA 
KAL KSE DA 
ONE SG SETS LOU 
val bizony belassul szegény 
program. Talán a mérkőzést 
elindító hölgyek domború 
idomai lassítják be, hiszen 
Ce GAS Za a] 
olyan jól, mint mondjuk az 
új SSX hősei. A játék szép- 
Ke Sr tl ee sze eti 
közben jelenik meg, úgy- 
hogy ha valakinek nem jön- 
nek be a képek, akkor azért 
LL NETTÓ] 
programot. 
Dor éssel elle ege ézeiTl) 
a zenékkel volt. Összesen 26 számot licenceltek, 
Ket 
[Sá Asse klet ale ater elle 
ésgeátee LL fi ky ké eó Cse el 
EAT TÉS megdöbbenésemre még a 
[eles je VESZT et 


dolom vannak olyanok, akiknek pont ezek nem tet- 


szenek, engem viszont roppantul ide- 

SAL ele Ad deto] 
azonnal felharsanó ,Lil 

Fe e eltel] 

lee 


semmi baj nincs, a motor úgy szól ahogy kell. Eb- 
LELEM ee ák e ze ETO Cell 
FAST 
nál már annyira eltömpul a hallásunk, hogy csak a 
EVe elEz e ELLA [AS SSE B OT A 
Lá As o EAT KEN se Is ee ori 
tsz a ee et lee ása KlueLánOT 
előzni minket. Talán tényleg van értelme annak a 
Liz AA etette LéR 

Eddig a városi autóversenyek királya nálam a 
Burnout 2 volt (egy hétig én tartottam az egyik he- 
gyi pályán a rekordot az Xbox Live-on!), de a Ne- 
el EZ Underground, ha nem is lemosta, de 
nagy versenyben legyőzte. Közel sem jobb min- 
ÉGÉST TEN TSZ 8 
eke Lá eat N ei sérültek YE era 
MLSELS KEEN ELME STÉT 
jyezik a két játékban, de a gjesásellat hő 
a kocsik berhelése egyértelműen a NFSU irányába. 
IEC Nt EA [ás SL AL TK site] 
versenyzés hangulatából, kultúrájából, amennyit 
CEZ LAEAA LELT EGES ALT ee Tetete ta alul etel 
ee A LAYÁRÍNKNTAN ehhez gyönyörű grafikát 
JÉSTtt meg egy sokáig lekötni képes Ündergro- 
und-módot. Igazi telitalálat a játék, ha szereted a 
Mela ká tk tésrále elte a áe etá eeseli 
yi 


e 


kiváló 

kiváló 

kiváló 

jó 

kiváló 
1-2 Játékos 


memóriakártya 8mb (137KB) 
analóg irányító (dual shock), thx, online 
4 olyan autót rakunk össze, 
amilyet akarunk 
x nem nagyon tudok belekötni, talán 
csak a zenébe... 





(d 


ehéz a dolga manapság egy új platformhős- 
N- Egyrészt, mert rajta áll vagy bukik a Pu- 

panunu nép jövője és sorsa, másrészt pedig 
olyan nagy nevek mellett kell a játékosok kegyeibe 
férkőznie, mint a Jak 2 és robotos klónja, a második 
Ratchet és Clank. Az első egyelőre a nagyobbik baj, 
mert az említett néptörzs tagjainak jelentős hányada 
most éppen buta arcú birka képében nyalja a Fivet a 
faluban, beleértve azt a Lok nevű hőst is, kit a fősá- 
mán, Jibolba maga képzet ki pont ennek a megaka- 
dályozására. :) A próféciák szerint ugyanis egyszer 
a népet védelmező Moon Juju istennő Holdköveit el- 
lopják, ami be is következik sajnálatos módon egy 
Tlaloc nevű gonosz sámán áll. És mivel Lok jelen ál- 
lapotában maximum gyapjútermelésre alkalmas, így 
Jibolbának két reménysége maradt. Az egyik termé- 
szetesen mi leszünk, akit, mint Juju-t idéz meg a játék 
elején, tehát szerény személyünk előlép a vi- 
lág isteneinek egyikévé. Feladatunk pedig a 
másik reménység, a picit együgyű kinézetű 
Tak segítése, hogy megszerezzen a sámán 
számára mindent, amivel Lokot vissza tudja 
változtatni rettenthetetlen harcossá, illetve, 
hogy vissza tudja hozni az élők sorába, miu- 
tán egy elrontott varázslattól olyan lapos lett, 
mint egy leeresztett guminő. Ilyen szexuális 
hasonlatok alkalmazása amúgy ide nem ille- 
ne, mert Tak a méltán népszerű Nickelodeon 
család tagjai közé tartozik, de ez számomra 
csak a játékból derült ki, mivel eddig mé 
nem találkoztam vele - igaz, utoljára jó fél 
éve láttam Nickelodeont (Real Monsters játé- 
kot akarok!). 

(Az Extras:ban amúgy elég sok N-game tra- 
ilerjét meg lehet tekinteni, amik közül a 
Jimmy Neutron elég jól nézet ki, leginkább 
Dr. Muto-t juttatva az eszembe. Tak világá- 
ban is van valami Muto-szerű, amit először a 
zárt tereknek tudtam be, de később inkább a 
színvilág és a karakter animáció viszonylatá- 
ban kapcsoltam össze őket, mert sok pályán elég 
nagy nyílt terepeken is alkalmunk adódik kavarni. A 
másik leginkább hasonlatos game a már kissé régi- 
nek számító Herdy Gerdy, di ugyancsak ilyen kis 
Dawn kóros forma hős volt, de ezt most nem bántás- 
ból mondom. Mivel a játék elsősorban fiatalabbak- 
nak készült, ezért a profik nézzék el nekem az elkö- 
vetkező kissé magyarázó-tanító stílusú ismertetőt.) 


Tr 





Tak fizimiskája azért valamivel jobban sikerült, 
mint Herdyé, mert bili frizurájával, az ebbe tűzött 
libegő tollal és kifestett szemeivel tényleg valami 
kis dzsungellakónak néz ki egyszerű ruházatában. 
A mozgás repertoárt tekintve a választék a szoká- 
s05. Megy, ugrik, szuper valódi fizikával rendelke- 
ző jötelelén intázik és ugrál, liánokon csúszik, 
peremekbe kapaszkodik - de csak fogja és lóg, 
vana oldalazni közben - és csapl jú az aktu- 
ális fegyverével. Ez induláskor mi alapszintű 
binkörcsupáni ráadásul nem túl kedési, dara- 
bos suhintásokkal, de eme husáng csak addig 
használatos, míg meg nem kapjuk az első komo- 
késö. fegyvert, ami egy rúdugrásra is használatos 
ső! Ezt persze nem a semmiért kapjuk meg, 
farán meg kell keresni négy szobor aranyfogát, 
és így kinyitni a Harcos Király sírkamráját, aki 
nem is oly halott, mert kimászva a koporsóból 





hosszas köhögés után jól elbeszélget velünk, a 
Nagy Harcossal. Tak ellenkezik, hogy ő csak elv- 
iszi a harcosnak a botot, de végül is elveszi az 
oszladozó hullától — az egyik kezével együtt. A rú- 
dugrást azonnal ki is próbálhatjuk itt, így ezentúl 
feljutunk vagy átugorhatunk olyan helyekre is, 
ahova eddig nem tudtunk, valamint megtalálva a 
Level 1 és Level 2 makkot, mint lövedéket, távolról 
is halálos fenyegetést jelentünk a csekély változa- 
tosságot felmutató ellenséges lényeknek. Ezen esz- 
közünk már finomabban csapkod, mozgáselmo- 
sást is kapott, de Tak megáll, miközben hadoná- 
szik vele a harc hevében 

Multifunkciós csövünknél hatékonyabb eszköz a 
később megszerzendő Juju csörgő, ami szép lila 
füstöt húz maga után, de ereje nem csak ebben az 
effektben nyilvánul meg! Az első hasznos tulajdon- 





sága az, hogy mozgás közben is lehet vele ütni a 
jonosz létformákat, de nem csupán a nyers erő al- 
fölssság jó, hanem ezzel tudjuk használni a 
Juju mágikus erejű varázslatait is, amiket termé- 
szetesen folyamatosan szerzünk meg, ahog si 
dunk előre a történetben. Ezeknek a mágiáknal 
két csoportja van, a képességek (Juju power) és a 
csörgő varázslatok (Juju rattle power). A képesség 
értelemszerűen elonítran plusz tulajdonsággal 
ruház fel minket, például toll mágnes, nagyobb 
életerő vagy teleport képesség, amivel a pályákon 
fellelhető térugró kapukkal bárhová mehetünk (ad- 
dig kötött a cél). A másik csoport a csörgő mágiá- 
ját használja, vagyis ennek kell a kezünkben len- 
nie, fi aktiválni akarjuk. A legnagyobb különbség 
ezekhez már mana kell, amiket színes 
FAK Ezeken gyűjt be Tak (ezek szolgáltatnak 
életerőt is, ha nem 10036-on vagyunk). Sokféle va- 
rázslat van, de csak egyet gúltela Conversiont, 
amivel a Nerbilnek nevezett kis undormányokat le- 
het kotkodáló csirkévé átváltoztatni! Na de bőveb- 
bet majd az , Ellenségek" részben.. 


Egy ilyen vadvilági gyerek számára természetes, 
hogy az állatok többségét segítő társként értékeli, 
mondjuk a nőstény kecskét a. ..öööö, ja nem, az 
egy másik történet. Szóval itt az a lényeg, hogy 














5 pályákon csak úgy jutunk tovább, ha a meg- 
felelő 


lelő állat átsegít minket az adott szakaszon. A leg- 


első, amivel találkozunk egy piros rinocérosz, vagy 
latinból járatlanok kedvéért egy orrszarvú. A vi- 
szonylag békés fűevő legnagyobb erénye a puszta 
ereje, amivel szét tud törni különféle akadályokat, 
mondjuk fakerítéseket. A dolgunk csupán annyi, 
hogy a hátára ugorva irányítjuk, bár a nagyobb 
hatékonyság érdekében sajnos nem maradhat el 
egy kis ütleg sem, hogy a vastagbőrű a megfelelő 


sebességre gyorsuljon fel. Az irányítás egyszerű, de 


föltök nevezőre mentlgy én tem esz 
bajunk, de látványo- 
san felkenődönk ró. 


Ugyancsak lovag- £ 
lásra szánt lény k 
gyenántmégegy fi 


futómadárral találkoz- 
tam, ami ugyan 
undok módon 
elrohan elő- 
lünk, de leköpő- 
csövezve megi- 
jed és bedugja a 
bejet a homokba, 
így már a hátára pat- 
tanhatunk, és az X-szel ug- 

ratni is tudjuk, ha kell. A övetkező állat 
egy páviánforma majom, ami általában 
egy fán ücsörög (ennek inspirációjára 
most megeszem a vacsorára vett ba- 
nánt). Ez a főemlős úgy működik, 
hogy ha nekidobunk valamit, ak- 
kor felháborodik, és bosszúból 
megdobja a hozzá legközelebb 
eső lényt, ami mi is lel lehető ik, ha 
óvatlanul túl közelről hajigáltuk 
meg vogy köpöcsöveztük le. A mé: 
sik majomfajta egy orangutánnak ki- 
néző négykezű, amit reflexből megü- 
töttem, mire visszakézből kaptam 
olyat, felborultam. De nem is 
harcolni kell vele, mivel len elfog- 
laltsága az, hogy pálmatfákat hajlít a föl- 
dig, néha azért, hogy egy kis banánhoz 
iusson. De minket nem a táplálkozása érde- 





playstation 2 


kel, hanem maga a fa, ami elengedve visszarugó- 
zik gyi harráálunk a levelére, akkar katöpülítént 
dob át minket hatalmas távolságokra! Na, de ennyit 
a majmokról, jöjjenek a kérődzők, elsőnek mondjuk 
a kos. A szarvas állat meglehetősen agresszív alkat, 
ami néha jó, néha pedig kifeje- 
zelten zavaró tényező, 
funkciója ugyanis az 
öklelés, ami ugyan- 
. 4 csak hosszú repü- 
lést von maga 
után! Hogy jó 
ee lél, 
tunk, vagy ép- 





































Go that way. 
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penséggel pont a kívánt úti célunkat védelmezi a 
dög, az eléggé kétesélyes dolog. Sze tudjuk 
manipulálni is az ostobát, vagy a köpőcsővel 
lőve - ilyenkor gazt keresi, ki v 
tunk mellete -, -, vagy pedig né 
elé, amit Se tes 
orangután vezérlésére is éreztek ugyan- 
ilyen módon, pl. ha egy másik fához szeretnénk át- 
csábítani, és A sen fen 
:). Hogy a gyapjas növényevőknél maradjak, sze- 
gény átváltozott falubelieket is munkára lehet, és kell 
is néha fogni - bár talán más pályán eredeti birka 
is legel, nem pedig a gonosz metamorfó- 
kese áldozatai. A mun- 
cavégzés helye 
dig egy jösz 
amire az állatot rúléve 
és jó nagyot rásózva u- 
tásnak k ne, de csak § 
jépezetet hajtja és í ho 
A ankke de. dl 
13 Mek Péba Kezét ke 
lologhoz, mert például egy 
pályán a birkát a fahajlító 
majom közelébe kell vinni, 
mire az elveszi tőlünk és 
kilövi a megfelelő magas- 
latra! (Itt segítség gyanánt 
megfigyelhetjük, 






















majom egy 
birkával szórako- 

zik ily módon!) Az 

lyen jelet klet egy- 

szerűek viszonylag, bár egyszer 

egy páviánt kellett meglőni, ami megdo- § 

bott egy orangutánt, az odament hozzá 

és áthafította egy másik fára, ahol megint 

meg kellet köpőcsövezni, mire megint meg- 

dobta a nagyobbat, ami végre ily módon át- 

B a jó fához, amivel nekem kellett átdobódni vala- 








A birkák cipelése mindig mosolyt csalt az arcom- 
ra, úgyanis Tak felsőteste teljesen eltűnik a gyapjú- 


Crash — megveltedé Jak - 2 Jak 2- 
figyele Ratchet — feletti ké 
megvetted? Dr. Muto - megvetted? Ha ebből a 
kérdéssorozatból legalább háromra igennel fe- 
leltél, azt gondolom nyugodtan beruházhatsz 
a Takra is. Nem mondom, hogy 


He de 
azért elég fincsi (talán ez a legjobb szó rá) kis 
gamel 
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ban, így az állat olyan, mintha két emberi lába 
nőtt volna, és azokon tipegne, miközben ostoba 
arccal néz jobbra balra! :) 


Gonosz kreatúrák terén a game nem jeleskedik túl 
nagy kínálattal. Van harapós, földből hirtelen kinö- 
vő virág, ennek egy nagyobb SEBE, és egy fek 
adat gyanánt is leverhető növény. Ezt 
elég könnyű lenyomni, csak akkor korkel támadni, mi- 
kor mutogat nekünk és rázza imogát: A leggyako- 
ribb ellenfél, amivel találkozni egek az a kis giz- 
mó. Ők a Nerbil névre hallgatnak — de szólongatni 

ém kell őket, mert ha meglátnak, akkor maguk- 

is odardhonnalkegy jó nogyoi belénk harapni 
Én négyfélével találkoztam: egy pirosassal (ezek né- 
ha szélverhető fákból termelődnek), egy kékkel (ami 
dobál bennünket), mp fi Melá 7 egy! repülő 
formációval is, ami ban valami denevérre ha- 
sonlított. A válas patb A két félét figyel- 
hettem meg, és ezek jóval nagyobbak is az előbbi- 
eknél. Az első energiával töltött, hozzányúlni csak 
akkor szabad, ha ezt az energiát ránk akarja fújni 
Godzilla módjára, a másikból pedig kis pirosak ug- 
rándaznak ki, míg szét nem verjük. A nogy Narbi- 
lek ellen van a játékban tulajdonképpen a csirkévé 
alakító varázslat, mert azt a kis szemetekre vétek 
lenne elpazarolni. 

Ennyi! Pedig meglehetősen sokat nyomtam a toll- 
díszes gyerekkel, de más ellenfelet nem leltem, le- 
számítva a főgonosz Tlaloc sámánt és két voo- 
doo szolgáját, Pinst és Needlest. 


000 PEOPLE 
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A legfontosabb mi is lehetne más, 
mint a gyűjtögetés! Elsősorban a 
színes tollakat a varázslatokhoz, az- 
tán a nagy növények leverésével azok 
magját, majd 200 db Jorbel nevű színes 
gömböt. Ezek mellett fontosak az elcsórt 
Moonstone-ok, de a legjobban a 
ke le Tette 
egy pályán továbbjus- 

sunk az addig elzárt részek- 

re! A Tiki (kis voodoo bá- 


bu) inis a bes gés sze- 
tt helye nő Ae a tt 
szentélyel telyezve megidézi annak Juju-ját, vagy- 
is tiedét Ezek az peszehüető túl ririsdlág ke 
rögtön itt a Dinky Juju, aki kb. Tak melléig ér. Tak 

is kérdezi, hogy itthon vannak-e a szülei, vagy 
eli nagyobb forma rokon, de erre Dinky na- 
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gyon dühös lesz, és pár bemutató után (amit Tak ki- 
e li ig a földrengés nem semmi) ú úgy rúgja 
átrepül a a Fe pélyén Aztán ott van a Csir- 
kezi gerlélji disznólkodó óriása, aki a szenzációs 
Csirkejelmezt is adja! Ezt nem mesélem el, ezt látni 
kell! Elöljáróban csak annyit, hogy beöltözve robba- 
nó tojásokat is tudunk tojni, amiket felszedve eldob- 
hatunk később gránátként (a földön hagyva pukkant- 
ható, láncreakció szerűen is!), vagy a levegőben úg 
szőnyegbombázást hajthatunk végre a 
gül Fk És hogy et ELTE eza SA als 10- 
izik (igen, fingik), hogy így robbant utat ne- 
Körbe mejd bátorságpróbának vet alá, ahol a feladat 
egy budiba bemenni, amit legyek raja dong körbe! 



























































M Mir mondjak még? Ja 
a igsérés 
megvan! Ismerős 
nektek a deszkázós? Igen, a 
boardokra gondolok, mert Tak ho- 
mokdeszkát és hódeszkát is kén) 
len használni, amit nevezhetnénk lo- 
pésnak s, de én inkébbiegy jó öllet új. 
rahasznosítását látom benne. Sajnos ez 
a játék többi részéhez mérten elég nehéz 
lett, de persze csak akkor, ha nem érjük be 
minimális idő és pontszám eredményekkel. 
Az aktvális pálya feladatairól jól informálód- 
hatunk a Select gombos menüben, ahol az eddi- 
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gi varázslatainkat és összegyűjtögetett cuccaink 
számát is megnézhetjük. 


A Tak szép! No nem annyira, hogy beteljesítse a 
róféciát, miszerint ,üti majd az összes platformjáté- 
E t", mert ehhez azért kellene még pár apróság. 
Mondjuk elsősorban folyamatos sebesség, mert a 
grafikai motor hajlamos akadozni, igaz minimális 
mértékben, de akkor is. Jó, a látólávalsó tényleg 
oké, nincs feltűnően látható pályakirajzolás (kivéve 
talán a deszkás pályákon a holány háttér szilvettek) 
vagy köd sem, csak az 
erc 5 e 6 oda 
meg kell eredeti 
ilyesmi örzestótjás ef- 
fekt. A második általam 
befejezetlennek vélt dolog 
az árnyékolás megoldár- 
sa, mert ilyennel csak a 
főszereplőnk rendelkezik, 
viszont ez elég fura olyan 
helyzetekben, mikor 
mondjuk a rinocéroszon 
lovagolva az árnyékunk 
a semmin ül! És a víz is 
lehetne élethűbben lemo- 
dellezve. De ezt a pár hi: 
ányosságot leszámítva a 
grafika megkapja a jót, 
mert a pályák nagyon 
szépekíszítések mele. 
hetősen nagyok is, d ki 
ép textúrákkal megvalósítva. 
Pidak, lábunk nyomán porzik 
barlangok, vízesések, medú- 
zák a tengerben... . Látszik, hogy volt mögötte kon- 
cepció és tervezés, nem csak ölletszerűen összedob- 
tak valamit. A hangulat jósága pedig a humor mi- 
att lett az, mert amúgy az ember lassan beleunna a 
üjtögetésbe és ügyeskedésbe. Egyszer egy múmiát 
fel kivezetni a sriázól át egy másk terembe, de a 
rongyborítás" meggyúllad, miközben fajongra ugrál 
át a láva feletti fohída fon, hogy onnan kiérve csapdosr 
sa magát, hogy eloltsa. JAmikór pedig a Csirkeszige- 
ten kavarunk, az feledtet minden uncsi percet! A 
játszhatóságot is jól 
eltalálták, mert nem ne- 
héz, karakterünk tűrhető- 
en kezelhető, de azért 
akad benne kihívás elég. 
De ami a legnagyobb 
FSANUTÉÁTOGT bárhol 
tudunk menteni, és az 
életeinket sem számolja 
senki! Az új dolgok beta: 
nítását egy Flora nevű le- 
ányka végzi el, aki a 
Holdistennő leánykája, 
csak éppen angolul (egy 
istennő tudhatna minden- 
féle nyelven! :), így biztos 
lesz, aki nem veszi nagy 
hasznát. 








özi a game 
ódi értékét — szerin- 
tem. Én is eljátszogat- 
tam vele egy csomót, és biztosan megtartom az 
állásomat a memókártyán — miután visszaszolgál- 
tattam Martinnak a DVD-t -, mert szándékom 
megvenni majd a játékot, hiszen bármikor rám 
férhet egy kis meló utáni könnyed kikapcsolódás. 


Dzson 





MRS HATH ag ! 
c jó 
jó 
jó 
közepes 
jó 
1 Játékos 
memóriakártya 8mb (378KB) 
analóg irányító (dual shock) 
v könnyed, szép és jól játszható játék 
x kissé ingadozó framerate, I 
hiányos árnyékok 
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z európai ember által leegy- 
szerűsítve csak , japán robotos- 
ak" nevezett játékoknak szerin- 


tem két jól elkülöníthető fajtája létezik. Egy- 
részt ott van az Armored Core által képviselt, 
kissé szimulátoros beütésű csoport. Ebben az 
akció mellett már-már Gran Turismo szinten lehet 
tuningolni gépeinket, és a játék fizikája is inkább 
azt a képzetet kelti, hogy több tonnás járműveket 
vezetünk. A másik fajta a Zone of the Enders típusú 
csoport. Ezeknél a tuningolás szinte egyáltalán nem 
kap szerepet, sőt, inkább az arcade vonal az, ami 
erősen jelen van. Persze az, hogy arcade, nem egé- 
szen tükrözi a valóságot, inkább mondanám anime 
jellegűnek az akciót, azaz mecháink a fizikai törvé- 
nyeket megszégyenítő módon és erővel küzdenek 
hasonló képességű ellenfelekkel. Bevallom, én ez 
utóbbit jobban szeretem, talán ezért nem ragadott 
meg igazán az AC saga. Éppen ezért volt kellemes 
élmény a Sega új edés játékát, a Virtual-On: 


Marz-t tesztelni. Mondjuk az előjelek alapján el- 
őször valami szimulátoros beütésű programra szó- 
mitottam, de hamarosan kiderült, hogy szó nincs er- 





ről. Ugyan nem annyira felgyorsított az akció, mint 
egy anime-ben vagy mondjuk a ZOE-ben, de az 
arcade hatás tagadhatatlan, persze ez a játék elő- 
életét tekintve egyáltalán nem meglepő. 


Mindazoknak, akik rajongásig ismerik a Segát, 
talán nem ismeretlen a Virtual-On cím, hisz ez a 
cím 8 éve került be a köztudatba. 1995 volt 
ugyanis az év, amikor az első Virtval-On játék 
megjelent, Operation Moongale alcímmel, termé- 
szetesen — híven a Sega akkori önmagához - el- 
őször a játéktermekben, Japánban. A remek akci- 
ójátékában hatalmas, ember irányította robotok- 
kal, azaz Virtvaroids-okkal (VR) lehetett küzdeni. 
Magát az akciót igen erős sztorival is megtámo- 
gatták, így a játék egyértelmű siker lett, főleg miu- 
tán elkészült a Saturn és a PC változat is. Ez inge- 
relte arra a Segát, hogy "98-ban piacra dobja a 
folytatást, VO: Oratori Tangram címmel, Ez az 
epizód már Dream- 
castra is kijött! A 


gy 
Sal újabb folytatásra 


E 
FE 















három évet kellett várni, a VO: Face 
azonban csak Japánban jelent meg. A 
sorozat tehát nagy siker, így nem csoda, 
ha a rajongók újabb részre vágytak, melyet 
végre meg épiók VO: Marz címen, immár 
PS2-re. 


őrű játékok mezőnyéből, a nagy- 

szerűen felépített története. A Sega hírnevé- 
hez mérten egy kiváló és meglehetősen 

hosszú sztorit húzott fel a sorozat eddigi három 

részében. Sajnos ennek ismertetésére nem tér ki a 

játék, csupán közvetlenül a Marz előzményeit tag- 

ja, a többi részét nem. (Pedig igazán le lehetett 





lalj 

volna írni egy menüben az előzményeket!) Min- 
denesetre a játék történeti háttere bizony igencsak 
kidolgozott, igaz akció közben nem kapunk annyi 


Mindjárt az első dolog, mellyel kitűnik a VO a 


sztorit, mint mondjuk a 
ZOE sorozatban. Az 
előzmény leírásától én is 
eltekintek, mivel Asimov 
regény hosszúságú és 
bonyolultságú. :) 

A lényeg, hogy egy 
egészen rendkívüli világ- 
ban járunk. A Föld már 
régen nem az, ahogy mi 
ismerjük. A Naprend- 
szer kolonizációja meg- 
történt, azóta hatalmas 
szindikátusok uralkod- 
nak minden természeti 

jú erőforrás felett. Termé- 
szetesen elkerülhetetlen- 
né válik a háború, mely 
óriási robotokkal törté- 
nik. Érdekes a Virtval- 
On világa... Mintha az 


































egész valóságos lenne, mégis vala- 
hogy virtuális hatást kelt. Mi egy VR pi- 
lótaként fogunk tevékenykedni. A Nap- 
rendszer legváltozatosabb pontjait felkeresve 
kell a főnökség által ránk bízott küldetéseket 
megoldani, hogy győzelemre vigyük erőinket. 


Az intro után rögtön a főmenübe kerülsz, ahol 
választhatsz néhány lehetőség közül. Miután a 
Systemben elvégezted a beállításokat, dönthetsz, 
milyen módon vágsz neki az akciónak. Akik szere- 
tik rögtön a mélyvizet, azoknak egyből a Dramatic 
mód elindítását javaslom. Ez felel meg a történetes 
módnak, ahol is 7 epizódon keresztül kell bizonyi- 
tanod. Természetesen az egyes epizódok rengeteg 
misszióból állnak. Először nehézséget kell válasz- 
tanod, Normal, Hard, Very Hard és Ultimate kö- 
zül. Ez nemcsak a nehézséget határozza meg, de 
erről majd a megfelelő helyen. Miután ezzel vé- 
geztél és beírtál egy megfelelő nevet, egy újabb 
menübe kerülsz. Itt ha gondolod átkonfigurálhatod 
az irányítást, menthetsz, tölthetsz, vagy akár a 
missziók alatt szerzett bonuszokat is áttanulmá- 
nyozhatod. A pályák alatt, az ellenfelek legyőzé- 
sével kaphatsz ilyen cuccokat. A legáltalánosabb 
dolog a Repair Disc, amivel gyógyítani tudod ma- 
gad, de egészen érdekes dolgokat is szerezhetsz. 
A legjobb tárgyakat történet szerint kapod meg, 
általában keményebb ellenségek kiiktatása után - 
ezen cuccok nagyban javítanak VR-ed képessége- 
in. 

Ideje azonban elkezdeni az első missziókat 
(Start). Mindenegyes feladat előtt egy hosszabb tá- 
jékoztatót nézhetsz meg, mélyben fellágoíítanok 
a misszió céljáról és sikeres teljesítésének feltételei- 
ről. Ne gondold azonban, hogy a missziók teljesí- 
tése MGS bonyolultságú lenne. Mivel egy arcade 
játékról van szó, a küldetések teljesítése bendlken 

jyszerű. Megadott időre, a megfelelő számú el- 
lenfelet kell kinyírni. Tulajdonképpen az összes kül- 
detés ebből áll, csak néha kell esetleg valami egy- 
szerű cuccot megtalálni. Ennek ellenére mégsem 
válik monotonná a játék, sőt, ha bonyolult küldeté- 
seket találtak volna ki, szerintem sokkal kevésbé 
lenne élvezhető. Az arcade hatás nagyon jót tett 
az anyagnak, még akkor is, ha ezzel égyszettbb, 
mint a ZOE. Valahogy a Sega sikeresen tudta 
adagolni azt a hozzávalót, mely fenntartja a játé- 
kosban az adrenalin-szintet. Ráadásul hiába 
ugyanazok a feladatok, ám a feltételek sokszor 
áltoznak - ez is arcade-os beütés. Változik az 
időlimit — főellenségek és keményebb ellenfeleknél 
nincs is —, az ellenfelek száma, sőt, néha szövetsé- 
gest is kapunk, akit a gép irányít és tevékenyen ki- 
veszi a részét a harcokban. 

A legfontosabb persze a terepek változatossága, 
bár itt sem kell valami óriási helyszínekre gondolni. 
A Sega - és általában az arcade - játékok hibája, 
hogy hamar unalmassá válnak, eláll túl könnyen 
végigjátszhatók - talán ez volt a Dreamcast halálá- 
jak egyik oka is. Nos, a Virtual-On: Marz szeren- 
csére nem esik bele ebbe a kategóriába. Unalmas 
azért nem lesz, mert a játék igencsak felpörgetett, és 
már csak az időlimit miatt is ösztönözve vagyunk a 
gyors játékra. A 7 epizód na- 

















É ; be. n 
zh yznsznákonai 
gyon hosszú, és annak ellenére, hogy egy-egy mis- 
szió teljesítése nem tart tovább 2 percnél, a teljes 
végigjátszáshoz hetek kellenek. Ha pedig 10072-ig 
kiakarod ismerni a játékot, akkor még több idő kell 
hozzá. A Dramatic módban ugyanis nemcsak a kül- 
detések sikeres teljesítésén, hanem a VR-ek gyűjtö- 
getésére is nagy hangsúly helyeződik, mivel termé- 
szetesen sok-sok (majdnem 40) VR-t terveztek a já- 
tékhoz, melyek megszerzése nehéz feladat. 

A Virtvaroid Select menüben — azaz minden kül- 
detés előtt — választhatsz magadnak egy VR-t. 

Igaz, az elején még csak egy darab áll rendelke- 
zésre, de ahogy haladsz előre, úgy nyithatod meg 
az újabb VR-eket. Minél jobb teljesítményt nyúj- 
tasz a pályákon, annál több VR nyitható meg. VR-t 
a következőképpen szerezhetsz: a missziók alatt 
végzett munkádat figyeli a játék, és a végén érté- 
keli teljesítnényedet. Mindenre pontszámot kapsz, 
azaz a gyorsaságra, elpusztított ellenfelek számá- 
ra, nehézségi szintre, megmaradt energiára stb. 
Utóbbi ke kssdeááei gör Az összes VR be- 

űjtéséhez mindenegyes nehézségi szinten végig- 

Fell menni a stuffon. Az energiánél, pedig figyel, 
arra, hogy ne használj Repair Disc-et, mert az 25 
ezerrel csökkenti a pontszámodat. Egyébként a 
legrosszabb értékelés az E rang, míg a legjobb az 
SS. Persze ez utóbbit baromi nehéz elérni, csak 








igazi profik képesek rá, mivel Ultimate-re kell állí- 
tani a nehézséget, és a lehető leggyorsabban kell 
kiirtani mindenkit. A megszerezhető VR-ek igen 
változatosak, mind erőben, mind külsőleg. Utóbbi 
miatt elismerés illeti a VR-ek lesi Katoki Haji- 


me-t, mert fantasztikusan szép gépeket alkotott. 
Főleg a főellenségek nagyon látványosak, melyek 
egyébként általában az epizódok végén jelennek 
meg, de menetközben is összelehet futni párral. 


Ha könnyedebb szórakozásra vágysz, akkor ér- 
demes a Challenge módot választani, Itt nincsenek 
hosszas magyarázatok, egyből a harcmezőre ke- 
rülsz, ahol aztán mindenkit el kell in- 
tézni. Szövetségesed itt is lesz, akit 
ki is választhatsz. Ha sikerrel 
veszel egy missziót, jön a kö- 
vetkező. Ennek ellenére nem 
túlélő módról van szó, össze- 
sen 12 pálya áll rendelkezésed- 
re, persze a teljesítése ennek nem 
lesz egyszerű feladat — természetesen 
nehézséget itt is választhatsz. Indul- 
hatsz Time Attack módban is, ilyenkor az 
idő lesz a legnagyobb ellenfeled. A Records 
pontnál pedig átnézheted milyen teljesít 
ménnyel kerülhetsz fel a High Score listára. Érde- 
kesség, hogy itt sokkal több VR közül választhatsz, 
az elején. Erdemes egyébként a csapatodat úgy 
összeállítani, hogy az egyik VR - mondjuk amelyi- 
ket te irányítod - egy kisebb, ám fürgébb, míg a 
másik egy nagyobb, de lassabb legyen. A kisebb 









gépek ugyanis hiába gyengébbek, nagy előnyük a É 


mozgékonyság, míg a nagyobbak lassúságuk el- 


MARTIN BELESZÜL! 


Nem szeretem mostanában a robotos játéko- 
kat. Te igen? Akkor ezt vedd meg nyugodtan, 


mert mecha az van benne dögivi 
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lenére is nagy tűzerőt képviselnek. Ezzel ütőképes 
csapatot hozkalsz létre. Nagyon fontos, hogy fa 
csapat vezetője, mivel ha a vezér meghal, az 
összecsapásnak vége. Így értelemszerűen érdemes 
először az ellenfél vezetőjét támadni. Ne felejtsd 


el, hogy a partneredet fel is tudod támasztani, leg- 


alábbis egy idő után! 

Ennek a módnak az egyetlen hibája, hogy nem 
lehet ketten egymást segítve játszani. A partnerün- 
ket csak a gép irányíthatja, emberi játékos nem. 


Ez a mód afféle Thrill Kill-féle négyes összecsa- 
pás, akár két emberi játékos részvételével is, per- 
sze lehet gépek ellen is játszani egyedül. Az akció 
ilyenkor osztott képernyőn meg, nagyon sajnálom, 

ogy nem lehet négyen játszani. Szintén választ- 
hatsz VR-t, de azt is megadhatod, ki legyen veled 
és ki ellened. Miután megvan a pálya is, kezdőd- 
het az összecsapás. Élvezetes és szerintem jó gya- 
korlásnak a Dramatic mód előtt. 


Itt tanulmányozhatod át a megszerzett robotokat. 
Egész komplett kis összefoglalókat nézhetsz meg, 


részletekbe menő statisztikákkal. Ha gyönyörködni 
akarsz a VR-ekben gyere ide! Mondjuk szerintem 
szebb lenne, ha jobban is rá lehetne zoomolni a 
gépekre... 






Először erről nem akartam írni, de pár óra játék 
után sajnos úgy kellett döntenem, muszáj lesz ezt 
is megemlítenem. Nézzük először tehát a kezelőfe- 
lületet, aztán a problémákat. Én az alap, azaz az 
Auto beállítással játszottam. 

Mozogni természetesen az analóg karral tudsz. 
Gyengén támadni a Négyzettel, erősen a Három- 
szöggel lehet. A Kör több funkciót is betölt. Egy- 
részt ugrás, másrészt viszont ezzel lehet ránézni a 
célba befogott ellenfélre. Szerintem ezt hiba volt 
egy her tenni, mivel így muszáj felugrani, ha 
az ellenféllel szembe akarsz kerülni. Így gyakran 
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buta ugrándozásba fullad a játék. Főleg, mikor az 
R1/L1-gyel próbálod befogni a célpontokat. 
Gyakran képtelen a célkereszt a hozzánk legköze- 
FL lő cél Bafogáiz áló pedszálsrtél klónt 
sem véve lő minket halomra. Ilyenkor az X, azaz 
gyorsítás sem segít, mert az ellenfelek is igen för- 
gék. Ez amikor besűrűsödik az akció, bizony igen 
nagy káoszt eredményez. Hirtelen azt sem fogjuk 
tudni, ki-kivel van, melyet tovább tetéz a fantaszti- 
kus gyorsasága a játéknak — sokszor emiatt gyó- 
gyítani is nehéz (Select). Ez ugye sokszor a játsz- 
hatóságra is negatív hatással van. Persze ha jól 
bele tanulsz a kezelésbe, akkor nem lesz problé- 
ma, de az elején sok bajod adódhat. Ha azonban 
az alapokat elsojáttod, akkor már próbálkozhatsz 
bonyololtabb kombinációkkal. Rengeteg mozgást 
és támadást lehet ugyanis előhozni. A legváltoza- 


pu 
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tosabb gomb -- irány kombókkal nagyon erős és 
látványos csapásokat mérhetsz az ellenfelekre. 
Gyakorolj sokat, hogy mindent előhozz. Ne fe- 
lejtsd el, hogy a főellenségek ellen inkább távolról 
küzdj, szép lassan, és inkább az egyszerűbb ellen- 
GR szombsninei közélete: uár ez 
ellenfél távolságától függ, hogy VR-ed lőfegyvert, 
vagy kardot (vagy más Hasonló eszközt) használ. 



















Talán a grafika és zene maradt még ki eddig a 
tesztből, Előbbi vegyes képet mutat. Maguk a VR-ek 
szerintem nagyon jól néznek ki, és még a terepekkel 
sincs komolyabb probléma. ezápnetem az effek- 
tek nem tetszettek annyira. A ZOE2 szebb ebben a 
tekintetben, Egyébként egy jót simán megér az érté- 
kelőben, tehát baj nincs vele. A zenékkel érdekes 
tapasztalatom volt. Valahogy olyan tipikusan , sze- 
gásak" a számok. Nehéz ezt elmondani, de utoljá- 
ra MegaDrive-on és egy-két Dreamcastos cucnál 
volt hasonló érzésem. Teljesen passzolnak a zenék 
a játékhoz, mégis, valahogy egyszerűek és pont 
ezért kellemes, diszkrét hangulatot eredményeznek. 
Nekem tetszettek. 

Magát a játékot és a ZOE1-2 kedvelőinek tudnám 
igazán ajánlani. Összehasonlításba nem bocsátkoz- 
nék, hogy a VO vagy a ZOE a jobb, az egyik in- 
kább töményen az akcióra, míg a másik inkább a 
sztorira rá. A hasonlóság onnan ered, hogy a 
ZOE is inkább felpörgetett játék, nem azaz Armo- 
red Core féle, kicsit szimulátoros beütésű program, 
Így szerintem, aki a ZOE-ben a harcot élvezte, azok 
számára lesz tökéletesen élvezetes a VO: Marz is. 

A veszély abban áll, hogy míg a ZOE 
2-nél a történet folyamatosan fenn- 
tartotta a játékos figyelmét, itta VO- 

ban csak a harcra koncentrál a játék, 
így előfordulhat, hogy - akármennyire 
is változatos az akció — kissé monoton 
lesz egy idő után. Talán lehetne menet 
közben több sztori, igaz, akkor nem lenne 
ennyire arcade jelle- 
gű. Mindent összevet- 
ve, ha kedveled az ef- 
8 féle stílusú rpobotos játékokat, ak- 
kkor azt hiszem nyugodtan megszerezheted a 
T VO: Marz-ot is, mert kizárt, hogy csalódni 
fogsz benne! 
























Veres Miki 
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v kellemes szórakozás, 
jót tesz neki ez az arcade jelleg 
x irányítási nehézségek, néha kicsit 
monotonná válhat 
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AE Eszt ató 


ely játékok sorolhatók az intelíigens akciójátékok 
Mese Természetesen azok, mélyében 

rem csak szimplán megyünk, lövöldözünk...ha- 
nem gondolkodunk, taktikázunk, esetleg lopakodunk, vagy 
egy-egy feladatot más-más módon is megoldhatunk vér- 
mérsélletünk szerint. 

Tehát ebbe a kategóriába bekerülhetnek a következők: 
Metal Gear. Az egyik legismertebb alkotás a műfajban. 
Lapulunk a falakhoz, elrejtőzünk minden lehetséges helyre, 
álmélkodunk a ragyogó mesterséges intelligencián, na, 
meg a remek történeten, a csodólaios hangulaton. De ott a 
Splinter Cell is. Ez a másik remekbeszabott program a 
semmiből tűnt elő, eredetileg csak X-re, majd minden gép- 
típusra. Bemutatkozásával egyből megremegtette az MGS 
trónját, hiszen nagyon közel sított; hogy sikere- 
sebb/közkedvelebb le xn az előbb említettnél. (De talán 
sokak számára sikeresebb is volt.) A Ghost Recon, Rain- 
bow Six jellegű hírességeket nem veszem annyira ebbe a 
kategóriába, hiszen inkább az FPS műfajhoz állnak köze- 
lebb, mint ezekhez a külső nézetet használó, 3D-be álmo- 
dott különlegességekhez. Tulajdonképpen azért gondoltam 
erre a stílusra így hirtelen. ..már a cikk elején, mert a KS 
pontebbe síiusba helyezhető be leginkább. Hogy mennyi 
re érvényesül a már említett két hatalmas név mellett, azt 
csak később fogjátok megtudni, de annyit azért már most 
elárulhatok, hogy nem kell félteni a Namco üdvöskéjét, 
mert igen jól sikeredett. Még ilyen minőségű konkurencia 
mellett is megállja a helyét! 





ddádáátldákáátálákáátáás 


Már az E3 DVD-n is láthattuk, nem mindennapi kalan- 
dokban lesz részünk, ha a KS elérkezik hozzánk. Megfi- 
gyelhettük, ahogy a hős ládák mögé bújik, majd kiemeli 
mögüle a fegyverét, hogy azután vaktában lövöldözzön 
az ellenre. Igazán jópofának tűnt, de azt meg kell jegyez: 
nem, kicsit szkeptikus voltam, mivel bármilyen nagy név is 
a Namco, azért az utóbbi években nem minden játékuk 
működött vérprofi módon. Valamelyik túl árkádos lett, de 
volt, amelyik a játszhatóságon, játékélményen vérzett el. 

A lénezleknelítetsgy izleses egkéenya feerül irl, 
kis várakozás után pedig elindul a sokféle pályát bemutató 
demonstráció, ami alá remekül megkomponált muzsika is 
dukál. Amolyan MGS minőségben, hogy a ,behatásokat" 








azért ne felejtsük el. Gond nincs ezzel, mert ami jó, az 
jó...még akkor is, ha emlékeztet valamire. Az összevágott 
jelenetekben a menő katonai ruhákban feszítő úr sokfajta 
Tipzeben tekinthető. Először az esőben áll, mialatt 
egy helikopter húz el a levegőben. Azután romok között, 
barla in, raktárokban, meg valami bázison lövöldö- 
zik. Az akció pörgősebb, emberünk ládák, oszlopok 
mögé bújva tüzel a támadókra. Hol csak a fegyverét dug- 
ja ki a biztonságot nyújtó fedezék mögül, hol pedig teljes 
Tekötestével kihajolva célozgatja a csúnya bócsikat, kör 
ként a géppisztoly /puska célkeresztjén át láthatjuk az ese- 
ményeket, ami igen őzően jön le tévénkről, főleg az 
a jelenet, mikor az égye ra fadeszkán menekül 
előle, kezét hátratartva. Közben a főszereplő felrobbant 
egy tengeralattjárót, majd egy városi utcának kinéző 
terepen egy támadó félkör lövöldöz nagy vehe- 
menciával. Mivel az mindenki kedvence, a mesterlő- 
vészet sem maradhat ki. A katona bemérése, 
majd fejbelővése következik. 

Hamarosan véget is ér a rövid kis bemutató — 
amilyen kevés időben, olyan élvágyhozó is 

a megrögzött játékosok számára. Én 

IYENNKGYGE és megsúgom kogyod nehéz ő 
voltvégignézni a bejátszást, mivel már az 
első pár jelenet után sűrűn pislogva szo- 
rítottam az irányítót. Csak a hivatástu- 
dat akadályozott meg abban, hogy 
el ne indítsam rögtön a programot. 








Megjegyzem, mikor unokatestvérem később nálam járt, és 
rögtönzött bemutatót tartottam neki, pár lépés — sarokban 
lapulás, célkeresztes nézetből, vagy egretüeés mód- 

szerrel leölt terrorista — után már ragadta is ki a kezemből 


a kontrollert , adodmánide! felkiáltással. 





























Ja...hatásos kis játék. A videó után a Start menübe kerü- 
tünk, ahol mindenki végezze el a szükséges beállításokat, 
majd indítson egy új játékot (később lehet használni a Lo- 
ad menüpontot is... tőleg, hogy ha már előbbre jutottál, 
később a missziók között is lehet válogatni betöltés után), 
Egy kellemes női hang búgja fülünkbe: , Say my na- 


me ...az akció pedig keztlelét veszi. 





Először egy bázis jellegű tréningpályával találkozhatunk. 
Tiszteletkörök lefutása, avagy az irányítás elsajátítása kö- 
vetkezik. Mozgás, bujkálás, fedezék mögül kihajolás, cél 
zás, fegyverek használata. Abszolút kézre áll a lése. 
lés...ez az a fojta irányítás, amire azt mondhatjuk, megfe- 
lelő egy ilyen jellegű játékhoz. Az ilyen bevezető helyszí- 
neken (lehet, hülyeség) nem szoktam nagyon belemerülni 
a megjelenítés milyenségének elemezgetésébe, mivel nem 
arról szólnak ke a részek, hogy nyűgözzük le a játéko- 
sokat, hanem inkább arról, hogy tanítsuk meg őket játsza- 
ni. Ez természetesen most is így van. Én gyorsan megta- 
nultam játszani , mentem is hamar tovább, ne húzzam az 
időt, gyorsan belevethessem magam az akcióba. Kis cybe- 
rizéliína bevezető következik, aminek értelmét nem láttam, 
de azt gondoltam, tes csatlakoztam É a rendszerre. T 
Lassan éreztem is, ahogy a ámba behelyezett olj 
zat felízzik...és már be is ke ökav virtvális világ: ő 
ba...nem, nem jött össze, de majd fíz év múlva már biztos 


így fog működni a dolog. 
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Egy ház melletti kis udvaron találtam magam, 
a fátős kis eligazítást kap, majd az irányítás 
végre nálam van. Nem...ne is kérdezzétek a fic- 
kó nevét. ..nem barátkozni akarok, hanem ját 
szani. Balra elsétálok, arra semmi. Jobbra is el- 
nézek, az ablakok előtt először nem guggolok 
le, lőnek is rám rögtön vagy száz töltényt. A so- 
rozat végével békaügetésben oz ajtóig, beroha- 
nok hősies kiáltással, majd ismét béka következik, de most 
már nem ügetésben. Inkább úgy terülök el, mivel megso- 
fozok mikent eldokól ogy ménelégédéssel myigtzém 
magamban, itt nem jön be a Benke módszer. Itt bizony 
taktikázgatni kell. Most már lassabban indulok neki. Köz- 
ben kicsit szemrevételezem a helyszínt is. Na, meg úgy 
egyébként a látványt. Emberem úgy rohan, mint valami G. 
1. Joe figura. Felettébb vicces a mozgása. Vagy az előbb 
említett játékfigurák jutnak róla eszembe, vagy az, hogy 
az előbbi kudarcos betámadásnál szegénykém nem bírta 
visszatartani belének heves sürgetését, ami meg távozott, 
azt felfogta a nadrág...ezért hát a kicsit , furcsa" futási 
technika. A környezet megfelelően néz ki. (Ugyan érdekes, 
hogy a falak árnyékot vetnek, a kapu rácsai meg nem.) A 
ház mellett kerekek, tégladarabok, nem messze egy busz 
roncsa figyel. Mind kellemes látvány, bár belső nézetből 
már nem annyira feledhetetlen élmény, de azért így is 
meggyőző. A messzebb álló épületek elmosódása nagyon 
lekl ea szálát por is jó lére, csok egy baj one. 
le...méghozzá az, hogy mintha egyenes csíkokban száll. 
Szobi szárad ís látni, valami programozási tökéletlen- 
e. természetellenesen működik a dolog. Emberünk 
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A JÁTÉK MOST KEZDŐDIK 






Igozottsága megfelelő, még az árnyéka is rendben 
van...a különböző lületeken rendesen megtörik, ahogy 
annak lennie kell. 
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Ismét megindulok jobbra. Most már óvato- 
sabban osonok el az ablak felé, ahol aztán 
le is guggolok, nekilapulva a falnak. Bent 
hangos vita folyik, így lesből lőhetem fejen az 
egyik társalgót, majd a másikat veszem célba, 
aki a dívány lelé hátrálva tüzel rám, mialatt egy 
harmadik katona fut be az ajtón. Macsko-egér já- 
ték karzzk Én É Ki B Ée e Ezt me 
meg ők is. amúgy leginkább a fegyvereiket dug- 
juk csak ki a fedezék mögül, de úgy nem biztos a céb 
zás sajnos. Hiába...ez a vaklövöldözés. Jogos. Miután 
nekik bevégeztetett, megyek az ajtóhoz. A kis folyosón 
berohanok, fotel mögé beásom magam. Onnan még az 
isten sem rokbanthatki Már nem annyira a vaklövölde 
stílust használom dívány mögé bújt ellenfeleimmel szem- 
ben, inkább a kihajolós égsz favorizálva hamar ered- 
ményt mutathatok fel. Át a díványhoz, tovább tiszfítva a 
terepet. Oldalt még van valaki, meg az emeleten is must 
rálgat valami perverz. Ő is megy társai után....a levesbe. 
Innentől kezdve séta dsszegik házból a másikba. Időn- 
ként akció, tetőn látványos városnézés (átlátni másik épüle- 
tekhez... igényes kép...szinte lemászik a város a képeryő- 
ről], gépágyúval való halálos találkozás kikerülése, a vé- 
gén pedig egy tiszt likvidálása. Mivel azonban az áru 
nincs meg, mehetünk az utcákra is rendet bontani. Ez a 
hely kicsit olyan iraki utánérzés, vagy valami hasonló. Itt is 
lesz dolgunk, érdemes továbbra Jávulni mert a nyílt te- 
repeken hamar lepuffanthatnak minket. Fől 
nem vesszük észre az ablakokban megbújó lövészeket. 
Életerő minden sarkon található, használjuk is egészség: 
gel. Egyébiránt nagyon hangulatos az egész, már gráná- 
tok is repkednek felénk időnként, a gépágyús lesben állók: 
kal pedig továbbra is vigyázni kell, mert könnyen befejez- 
tetik velünk rövidke pályafutásukat. 


nSZÉJMÁJNÉM" - 
HAGGYÁMÁ" EZZEL 
A HÜLYESÉGGEL! 


A későbbiekben mindenfelé ellátogathatunk, hogy 
megismerjük a világot. Először egy kis tengeri csata kö- 
vetkezik. Itt a már látott esőben kel irtanunk az ellenfe- 
leinket egy hatalmas hajó fedélzetén. Ennek a pályó- 
nak van leginkább MG hatása; A ralteretís megsz 
títhatjuk, azután C4-esekkel kell kicsit átrendezni a tere-. 
pet. Észak-Koreában egy bázist ló it Í 
rengeteg őr jön, ezért mindig ü 
ra, Azután egy ősi templom romjai közöl 
ami már kissé veszélyes, még a profik számára is 
nyújthat rázós helyzeteket. Említeném például az egyik 
helyszínt, ahol egy kanyargós lépcsőn lejutva valami 
Midszerűségen kel átjutunk. Csok aza baj, egyatt 
toldalról gránátokat lődöznek ránk, közben valaki 
Iyószóróval tüzel, na meg még katonák is szaladnak 
be jobbról (természetesen az egyik szintén gránátokat 
ló). Elég nehéz rajta túljutni, nagyon kidolgozott straté- 
gia kel hozzá (ami alatt persze nem azt értem, hogy 
átszaladsz ordítva, mindenkinek nekiesel, mint egy 
vadállat, azután pedig elégedetten húzod meg piros fej 
pPántodat ,ez az én háborún felkiáltással). Amikor pedi 
már végre étértél...na mindegy... (Ezt majd megtapasztal 
hatod magad :) 

Közben persze jönnek a videók is, amikből egyre többet 
tudhatunk meg. Az már Korea felé kiderül, barátunk elt 
veszti szerelmét. Ez még nem is nagy cucc... De ami a 
templomromok előtt látható. ..hát az már megérdemel pár 
szót. Hangulatilag még a Mátrix is elbújhat mögötte. Jön 

helikopter, tucatnyi zsoldossal együtt - hősünk pedig 
akeléba lépi Szavakban birti ven etet, hogy milen éb 
ványésak szaka jelenét Almár elézet eleekk a E. 
vegőben maradnak. ..abban a pózban amibe akkor kerül 
tek, mikor a főszereplő lecsapta őket. Tényleg eszméletlen. 
Mikor ezt láttam, arra gondoltam, már ezért megérte leüt. 
ni a játék elé. Aztán a , hamis fronf" misszió kezdetekor 

idhatjuk, ki is az, aki keveri a keverhetőt. Valamint 

azt is láthatjuk, hogy hullik ki az élet valótlan valóságából 
hősünk szerelme. Itt egyébként újabb Mátrix jellegű elem 
tűnik fel, méghozzá a csupasz, fehér tér képében. (Még a 
végén kiderü, hogy az egész csak játék?) Emberünk is 
megmondta, mikor rákérdeztek, hogyan is érzi magát: 
Mintegy videojáték főszereplője..." Ejnye...a történet ér 
dekességeit nem lövöm le, járjatok utána magatok, mert 
megint megkapom a magamét pár embertől. 














MARTIN BELESZÓL! 
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mn SZÉJMÁJNÉM" - JÓ... 
NEM MUSZÁJ NEKÜNK 


TÁRSALOGNI 

Az már szerintem kiderülhetett számotokra, hogy elége- 
dett vagyok a programmal. Az azonban még nem, hogy 
miért is ogjék GZ: 

Elsőként azért, mert jól néz ki a stuff grafikája! Nem sze- 
met gyönyörködtető, nem forradalmasítja a piacot a mo- 
torja, hanem mert egyszerűen csak nagyon kellemes. Kis 
hibákkal ugyan, de rendesen működik. A lövedékek nyo- 
mai általában a falakon maradnak, a töltényhüvelyek 
pedig szétszóródnak a földön, de a halottak sajnos 
nem maradnak a helyükön. ..szinte látom lelki sze- 
meimmel, ahogy a fejlesztők kicipelik őket virtuális 
vállukon. Ezt a látványt pedig nem szeretem. A 
hullák igenis maradjanak hullák, a he- 
lyükről pedig ne császkáljanak el! A 
videók azonban a megszokott tökéletes Nam 
co minőséget hozzák, ami ugye mindig na- 
gyon látványos volt. A játszhatóság is pont 
megfelelő, amit csak a kamera időnkénti 
elcsúszása ront le. Nehézségben igazán 
el lett találva, mivel általában meg- 
küszködünk a pályák végigjátszásár- 
val, de nincs olyan feladat, ami iga- 
zán megoldhatatlan lenne. A mes 
terséges intelligencia elég jó, bár 
időnként bekattannak az ellen- 
felek, de többnyire megfelelő- 
en reagálnak a különböző 
helyzetekre. Kár, hogy a 
megjelenésük teljesen elő- 
re meghatározott, avagy 
többszöri játéknál nem 


n érnek majd 
minket meglepetések. 









Szavatosság terén közepes anyaggal állunk szemben. le- tartom, hogy mindenhova 

köt minket, de leginkább addig, míg a történet végére nem . . elbújhatunk, majd kihajolva, 
járunk. Utána már csak időnként fogjuk elővenni a lemezt, rünket kitartva 
méghozzá a rejtőzködős lövöldözés miatt. Ami nagyon hi- . tüzelhetünk az ellenfeleinkre. 
ényzik, az a multiplayer. Mondjuk interneten, akár tizen, . Aztán még ott a történet ér- 


kez keketjo legalábbi lásd ts köntatdés 
éppen szeretnénk megérteni. Olyasmi a KS is, mint az jalábbis az árát mindenképpen. Jó kis kommandós 
déző számban berujatot Freedom; úrrá lesz mjunkidő: suli Jók a fegyverek, az czokot megjelenítő bekő néze 
vel a na még ezt a pályát megcsinálom" érzés. Ez pedig tek, lehet sznájperkedhi, mindent megtehetsz, amit egy 
dara egy tékóli Kogymmenyitts ár: A KS előg sokat; ien programon szrettól Bártregyennaka hibán, nég; 
JEÁZTZÓÉNNNT ÉT E. eteéő Keze mét köfelé: 
ző az alapmolívumként megjelenő új kezelési ötlet miatt. 
Idővel pedig az is kiderül, ki/miért mondja: , Say my na- 


húszan játszva, csapatokba tömörülve. Lehetne taktikázni, 
bekerítve támadni, meg egyebek. Hatalmas durranás len- 
ne szerintem. A zenék jee jók, nagyban emelik 
a hangulat minőségét, és a hangokkal sincs baj, Az előbb 


említett hangulat pedig szintén remek. Eleve nagy ötletnek 


me... 
Bevallom: elsősorban nem emiatt játszottam vele...inkább 
azért, mert egyszerűen jó volt benne lövöldözni, lapulni, 
osonni, bujkálni. 
Böjtös Gábor 
mail hu 


bojtosgat 





EBET TZBESENSZESÉEBŰl 
LEEEKENE CAST ZT EZ ENNE 
Í jó 
jó 
közepes 
kiváló 
kiváló 


. 1 Játékos 
1 mentés 8 blokk 






v nagyon jó alapötlet, remek hangulat, 
kitűnő zenék 

X kicsit kiszámítható támadások, kisebb 

hibák... üvölt a muliplager támogatásért 
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Az átlagban , tucatgyártásos" technikával műkö- 
dő Midway (időnként beletenyerelve valami na- 
gyon jó ötletbe, vagy éppen egy kritikán aluli sze- 
métbe) most sem hazudtolja meg önmagát. Kiad- 
ták az FF névre hallgató kreálmányt, ami olyan 
nagy elődök véréből táplálkozik, mint mondjuk a 
Mario Kart, de hogy ne legyen annyira összeha- 
sonlítható az eredmény a korábban említettel, 
nem a földön zajlanak a versenyek, hanem a le- 
vegőben. Viccesen idióta hősökkel repkedünk a 
különféle repülő szerkezeteken - leginkább még a 
Wacky Racers juthat még eszünkbe erről. Hatal- 
mas újdonságként (egy csecsemőnek minden vicc 
új alapon...) azonban nem csak előzgethetjük 
egymást, de még lövöldözhetünk is. Hurrá, hurrá! 
Vannak felszedhető extrák (rakéta, akna" , gyor- 
sító, pajzs...stb.), valamint egymástól eltérő pá- 
lyák. Utóbbiak egész jól vannak megoldva, még 
grafikailag sem rossz a változatos helyszínek lát 
ványa. Ami üröm az örömben: sajnos gyakori a 
beszaggatás, ami kicsit kellemetlen a rengeteg 
apró feladat végrehajtásának bonyolult műveletei 
között. Szintén üröm számba megy: bár nagysze- 
rű, hogy ennyi ,mellékküldetés" van a fő feladat 


A Simpson család még hazánkban is na- 
gyon népszerű, sokaktól hallottam már, 
mennyire nagy hatással volt az illetőre ez a 
kis bugyuta rajzfilm (köztük szerepelek én is). 
Azonban van egy , testvére" is ennek az alko- 
tásnak, ami a Futurama névre hallgat. Tulaj- 
dönképpen megegyezik a két mű stílusa, ék 
az utóbbi (nevéhez hűen) a jövőben játszó- 
dik...ettől függetlenül viszont hasonlóan nagy 
élmény mindkettő. Egy új DVD megjelenése. 
hez kötve kiadták a sorozat játék változatát is, 
ami a platform stílusba kalauzol el bennünket. 
A gratika megőrizte a filmváltozat sajátossá- 
gait, köszönhetően a szerű cell shading 
eljárásnak, amiről már többször is említettem, 
mennyire tetszik. A feladataink nem különö- 
sebben újszerűek, igazából csak olyasmiket 
tehetünk majd, amiket már megszokhattunk 
házodjó reötöjólörosrámák eszében láczán 
csak azon van itt hand hogy akik sze- 
retik a rajzfilmet, azok remekül fogják érezni 
magukat a játék alatt is — köszönhetően a jó- 
Föld beszólásoknak, helyzetpoénoknak, véle 
mint a komplett idióta szereplőgárdának. Van 


Az előző Konzolban már teszteltem az anyag 
PS2 változatát, a véleményem pedig azóta sem 
változott különösebben. Főleg azért, mert ez 
csak egy átírat, ami megőrizte a korábbi teszta- 
nyag minden jellemzőjét. Na, de miről is van 
szó... Ez egy vadászat szimulátor. Embert vó- 
lasztasz, felszerelést, fegyvert, majd megindulsz 
a hegyekbe, pusztákba, erdőkbe, zsák- 
mányi ejthess a szegény, ártatlanszemű kis szar- 
vasok, őzikék között. A szimulációs rész nagy- 
szerűen van megoldva, még arra is figyelnünk 
kell, honnan fúj a szél, chert his a hátunk mögül, 
akkor a prédák megérzik a szagunkat, aztán fut 
koshatunk utánuk (viszont befújhatjuk magunkat 
a szarvas parfümmel", így áthidalva a fajok köz- 
ti érzelmi, szexuális különbségeket :). Így van ez 
a zajokkal is. Bár használhatunk járműveket, 
ügyelni kell a hangoskodásra (gyalog is), mert a 
nagy zajongás ismételten testmozgáshoz vezet. 
Sátorba bójhatunk pihenés végett, magaslesen 
slátsékó kel kelek tes 

lett pedig bejárhatunk ren szé t 
is, lálheknk fölsek kzábetzóket jé 












FPS...egyik kedvenc játékstílusom. Ebben a mű- 
fajban szerencsére nehéz igazán rosszat alkotni 
(bár azért erre is volt már példa), igazából csak a 
megfelelő hangulatot kell eltalálni, utána meg már 
részletkérdés minden más alkotóelem. A Mace 
Griffin esetében is így van. A kezdő képsorok is 
elég hangulatosak...főleg, hogy Henry Rollins is 
kára a ÉLNÉNK iszt ke jót vitatkoz- 
tunk egyszer, ki nagyobb" ember...Henry, vagy 
Danzig...én utóbbit kedvelem jobban, de mindket- 
ei a. mon már le az EE bár at 
égtelen, Glenn még nem került kapcsol 
a videojátékokkal. . emiatt azonban nem adok iga- 
zat Csabinak :), már csak a zene miatt is... Főhő- 
sünk egy volt Ranger, aki most ülte le büntetését, és 
szabadulása után egyből jó kis harcokba bonyoló- 
dik. Hiába...az ember nem szeret unatkozni! Jó- 
részt a megszokott FPS tulajdonságok köszönnek 
vissza ránk végig (kis Red Faction első rész, kis Ha- 
lo, kis ez meg az), de találkozhatunk űrcsatákkal is, 
amiket egy apró vadászgépben kell majd megvív- 
nunk. A grafika többnyire szép, de sajnos a téma 
miatt nem túl változatos five szinte végig az Űr- 











mellett (átjutni a célvonalon, ha valakinek ez nem 
lenne világos :), idővel annyira szemetek az ellen- 
felek, pályák, hogy időnk sem lesz ezekre az az 
róságokra figyelni. Kilőni a célkereszteket, szele. 
getni a makkokat, kidönteni fákat, levadászni a 
madarakat és egyéb nyalánkságok (ezek csak az 
első pálya sajátosságai, lehet elképzelni, mi lesz 
később). Sem energiám, sem idegem ezekhez, 
mialatt idióták lövöldöznek rám, előzgetnek, én 
meg lavírozgatok a kanyarokban, meg a külön- 
böző domborzati viszonyok között. Az ellenfelek 
nagyon csalnak, a helyszínek pedig nagyon ne- 
hezek egy idő után. Az apróbb ötletek, kiegészí- 
tő feladatok, alternatív játékmódok ötletesek néha, 
de az összképen így sem sikerül javítani. Ez egy 
átlagos játék, néhol kellemes (de beszaggató) 
rafikával, sokszor bosszantó jőtékmenettel A 
utya sem fog emlékezni rá. Teszt a 64-es szó- 
munkban. 








azonban rengeteg hátrány is! Ilyen a kimon- 
dottan szemét játékmenet, ami többeknek az 
agyára fog menni. Néha olyan feladatokkal 
találkozhatunk, hogy a hajunk is kihullik tőlök. 
Ami még 4- kellemetlen. .. Bár szép a grafika, 
sokszor nagyon sivár is emellett, valamint is- 
métlődő, unalmas. Lehetett volna ennél sokkal 
jobb is. Átlagban azt lehet mondani, hogy 

étköznapi embereknek nem nagyon fog tet- 
szeni, ami érthető is, mivel a stílusban ennél 
sokkal jobb képviselőkre is bukkanhatunk. Ra- 
jongóknak viszont szinte kötelező végigját- 
szani, még ha csak úgy is, hogy kölcsönkérik 
valakitől, kikölcsönzik valahonnan. Nem va- 
gyok te. mértékben megelégedve az ered- 
ménnyel, ezért a hat pont. Azonban a rajon- 
gók kábé másfelet még hozzátehetnek, í. 
teljesen jogos a hétésfél, amivel Dzsoni jutal- 
mazta (Konzol 64). 





mit...nem biztos, hogy mókus volt, de az tuti, 
hogy világos színe vol gyorsan futott, és hosszú 
volt a farka...a következtetéseket le lehet vonni, 
de nem hiszem, hogy Marky Mark után lövöl- 
döztem órákig ;). A kis terepjáró (homokfutó, 
vagy tudom is én) irányítása borzalmas, a moto- 
ros szán már egészen emészthető, de van még itt 
csónak is. ..szóval a járművek között is lehet nyu- 
godtan válogatni (helyhez kötötten persze). Bizo- 
nyos mennyiségű trófea begyűjtése után követ 
kezhet az újabb helyszín. A sportszerűtlen vadá- 
szok azonban elvesztik a skalpot, amiért küsz- 
ködtek.. tehát nincs értelme a csalásnak! Mi itt a 
szerkesztőségben elhatárolódunk ettől a ,sport- 
ágtól", ami azt jelenti, hogy bár igényes een 
felül, de messze nem tökéletes) stuffnak tartjuk a 
; rramot, inkább csak környezettani kirándu- 
ősdra ajánljuk. Virtuálisan se öldössétek sze- 
gény állatokat! 


MAS VERZIÓ: PS2 





ben barangolunk, hajóról-hajóra szállva), valamint 
néha szaggatásra is felfigyelhetünk. Feladataink 
többnyire kimerülnek a ,juss el ide, öld meg ezt, 
keresd meg a kijáratot" sémákban, ezért nagy 
őr. ipejánake ne is számítsunk. Ami megmenti a 
játékot a szemeteskukától, az a hangulat, ahogy 
utaltam rá már az elején is. Egész jó a megvalósí- 
tás, legtöbbször késztetést érzünk, hógy ezt a pá- 
lyát még megoldjuk, aztán azt is, meg amazt is. A 
templomos pálya kifejezetten ötletes volt számom- 
ra, nagyon végesek ( betegesnek") találtam a 
mosoly/ rosszkedv jelle! ellátott maszkokat viselő 
szerzeteseket. Ilyesmivel még nem találkoztam 
máshol. Azonban így sem egy kiemelkedő alkotás: 
sal állunk szemben. Az átlagosnál jobb, ez pedig 
elég ahhoz, hogy leüljünk elé, Tékl végigjátsszuk, 
de ennyi. Többet ne is várjunk tőle, akkor nem fo- 
gunk csalódni. Kétoldalas teszt a 63-as megjelené- 
sünkben. 


MÁS VERZIÓ: PS2 
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Bár nagy általánosságban nem voltam megelé- 

jedve az utóbbi évek Disney termésével, de azt 
FéllmerdjámáhogyaiD/ Pigori közös munkója- 
ként bemutatott film alapján elkészült játék (amit 
a Travellers Tale készített egyébként) végre 
olyan, amit elvárunk egy gyermekeknek készült 
játéktól. Kedv á 





es, egyszerű, de jópofa. ábl 
a főszereplő hallal kalandozketunk; bnyire 
olyan pályákon, amiken balról-jobbra haladha: 
tunk. A feladataink között olyanok találhatóak, 
hogy gyűjtögessünk, nyerjünk meg egy versenyt, 
taldju meg a helyes utat, szín szerint helyez- 
zünk el köveket a megfelelő helyeken, valamint 
zárjuk buborékba ellenfeleinket, így hatástalanít- 
va őket. Viszonylag egyszerű a denk minden 
missziónál, de vannak kisebb fejtörős mutatvá- 
nyok, azonban ezek tényleg a kisebbeknek lettek 
kitalálva, így a nehézséggel sincs gond. A grafi- 
ka szép, látványosan megalkotott külső égek te- 
szik még élvezhetőbbé a nyugodt belsőt. 
JAnsnnyitéb minden feladatot teljesítünk az 





adott pályán, még bonusz küldetéseket is ka- 
punk. Tudom, ezek nem újdonságok, de nem is 
azt hirdetem, mekkora egyéniség a program, 





hanem azt, hogy kifejezetten megállja a helyé 
stíluson belül. Nincs vél sémi komoly véle 
ma, mindössze annyi, hogy már láttunk elég sok 
hasonlót. Azonban ez egy olyan dolog, hogy a 

erekeknek mindig kell új lemez, amit nyüstöl- 
hönek és én speciel inkább vennék a saját 
csöppségemnek egy Finding Nemo szerű alko- 
tást, mint mondjuk egy GTA-t, vagy egy Max 
Payne-t.. Utóbbiak is jók (sőt...), de talán addig 
várnék velük, amíg a gyermek be nem tölti a ti- 
zenhatot (nagyőbb szigorral élve tizennyolcat) 
Ez persze nem azt jelenti, hogy tizenkét-tizen- 
négy évesen is a Nemott erőltetném rá (van még 
rengeteg egyéb játék, ami nem olyan agresszív), 
de a kicsiknek tényleg ez való. Elvégre nekik ké- 
szült. Szülők számára bátran ajánlom a progra- 
mot, de még a gyermeklelkű felnőttek is megpró- 
bálkozhatnak elő. Szerintem aranyos! PS2 teszt 


a 62-es megjelenésünkben. 





Tai Kö 
MÁS VERZIÓ: PS2, GC, GBA 
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Bár nem rajongok a tévében futó sorozatért, mégis 
nagyon kellemes meglepetésként könyveltem el ma- 
gamban a csak X-en megjelent Buffy The Vampire 
Slayer programot. Ötletesnek, változatosnak, hangu- 
latosnak, szépnek találtam, valamint a pergős akció- 
jelenetek is nagyon megfogtak, A folytatástól azon- 
bán féltem. Megijesztett a multiplatform megjelölés, 
ráadásul a képek/videók is azt az érzést kelteték 
bennem, hogy ez csak egy egyszerű folytatás lesz, 
semmi több. Félelmeim részben jogosnak bizonyul- 
tak, részben pedig nem. Kezdjük ott, hogy a Chaos 
Bleed egy nagyon jó játék! A változatosság megma- 
radt benne, valamint az ötletek is elég jók...leg- 
alábbis nagy általánosságban. Újdonság, hogy nem 
csak Buffy-t irányíthatjuk, hanem minden fontosabb 
szereplőt is a sorozatból, méghozzá elég furcsa mó- 
don. Egy adott pályán belül többször is vált a gép 
embereink között, így kiegészítve egymás munkáját 


Ez egy szimpatikus dolog volt. Az akció jelleg meg- 
maradt, bár már kicsit lazábbnak érzem... valahogy 
nincs meg benne az a lendület, ami az első részben 





megtalálható volt (lassított repülésből indított rúgá- 
sok, satöbbi), viszont koreográfiában még így sincs 
szégyenkeznivalója a küzdelmek megjelenítésének. 
A zenék hasonlóan magas színvonalat hoznak, mint 
az elődben, azonban a grafika bár szép, szerintem 
kicsit egyszerűbb lett, mint a korábbi verzióban. 
Mindenki őrizze meg a nyugalmát... Nem lett csúf a 
Chaos sem, mert az említett apró problémákon kívül 
nincs sok kivetnivaló az új Bufty-ban. Az bejött, hogy 
szimpla folytatással álknk szemben, amiben nincse- 
nek egetverően nagy újítások (jó az említett ötlet, de 
azért alapvetően nem változott semmi), de ettől elvo- 
natkoztatva így is remekül el lehet vele szórakozni. A 
lényeg meg ez... szerintem. Bátran ugorjon neki min- 
denki, aki kedveli a misztikus akciójátékokat. A soro- 
zat kedvelői pesg semi 
ee : koll 

elolvasni még Dae kolléga tesztjét is, ami az 
előző számunkban található. 
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Ismét egy FPS, de ez az intelligensebbik fajtából. 
A GC-n általunk nagyon pozitívan fogadott Die 
Hard átirata tulajdonképpen nem sokban külön- 
bözik az elődjétől, de így is eléggé igényes ah- 
hoz, hogy még mindig megállja a helyét. Újítás- 
ként felfedezhetjük a többjátékos módot, valamint 
egy ,Hogyan készült..." filmecskét...azonban 
nem ezek azok az apróságok, amik eladnak egy 
játékot. A ,Drágán add..." sorozatot szerintem 
elég sokan kedvelik, nekik különösen nagy élmény 
lesz ez a program, hiszen John McClane bőrébe 
bújva játszhatjuk végig a Vendettát, ami tele van 
jobbnál jobb ötletekkel. A történet is elég jól van 
megírva, de ezen felül még olyan pozitívumokkal 
is találkozhatunk, mint a változatos helyszínek, 
valamint a korábban már említett intelligens hoz- 
záállás, ami miatt elég gyakran kell majd törni a 
kis fejecskénket...vajon mit kell most tenni, hogy 
tovább juthassunk? Részesei lehetünk egy rablás- 
nak, egy rezidencián való rajtaütésnek, börtön- 
lázadásnak, meg még rengeteg nagyszerűen kivi- 
telezett történésnek. Nem csak megyünk-lö- 
vünk...sokszor tényleg a fejünket vökoketik, 
amikor elakadunk valahol Embereket ejthetünk 








túszul, lopódzhatunk, álruhában besunnyogha- 


tunk bizonyos privát helyekre, de ez még nem a 
lehetőségek teljes listája. Némi Max Payne nyúlás 
is ken a Trszszl kesni erelae E kis slottet f- 
ni a kép őn) átléphetüni rövid ideit 
ősiss Tódodt abies idő btostoli a többit 
mór ti is kitalálhatjátok. Ráadás ehhez a té- 
mához, hogy bizonyos helyzetekben egy ellenfél 
lelövése is úgy történik, hogy a mozgás belassul, 
a kamera a Tővedék úivondiát követi. ..ami persze 
nagyon hatásos. Látványos még a viszonylagosan 
sok vér is, vagy a brutalitás, ami nem csak a tet 
tekben, hanem a társalgásokban is megnyilvánul. 
(Káromkodások, miegymás.) A grafika szép, de 
sajnos már nem mai motorral állunk szemben, így 
csodákat sem kell várni tőle. A játék jó, s bár nem 
veheti fel a versenyt a HAGAET könnyen szerez- 


het pár kellemes napot/hetet mindenkinek. Kétol- 
dalas teszt az 57-es Konzolban. 
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A Colin 3 sokaknak csalódás volt. Sem grafikailag, sem 
hangulatilag nem hozta azt a minőséget, amit vártunk tő- 
le, ezért viszonylag hamar el is lett felejtve. Aztán beho- 
rangozták a közelgő folytatást. .mindenki nézett is, h 
ilyen hamar kijönnek vele. Bár ismét csalódásra készülünk 
fel, szerencsére a végeredmény végre elég jó lett. Csipi 
már írt egy cikket a PS2 verzióról az előző számban, szó- 
val a legfontosabbakat leírom, a többinek meg tessék utó- 
nonézni. Aki időnként elnéz bizonyos fórumokra, az már 
ismeri a véleményem, ami tömören ennyi: valahogy így 
kellett volna megjelentetni az előző részt is! Midi érts 
autó megtalálható, az irányításon finomítottak, a megjele- 
nítés pedg egy erős JÓ. Ez utóbbi azt jelen, hogy az au 
tók igen kellemesen néznek ki, a táj is szép - és szerencsé- 
re nem az orrunk előtt jelenik meg, ellentétben a hármas 
epizóddal. A PS2-X verzió többnyire mindenben meg: 

ezik, én picit szebben kidolgozottnak találom az X-es 
kölszölk de ez lehet azért is, mert a másikat egy gyen 
gébb tévén volt szerencsém megtekinteni, A dobozos áti- 
ratnál felrakhatjuk a netre az eredményeinket, így verse: 
nyezve a világ összes Colin fonjával, de ezt szerintem csak 
azok fogják kihasználni, akik tényleg fanatikusan imádják 
a programot. Én nyolc pontot adok ró, mert szerintem 
tényleg nagyon jóra sikeredett a negyedik rész (fizikai mo- 





dell, törések, satöbbi). Ez egy köztes pontszám. Ha azt 
mondjuk, hogy a harmadik csak egy kísérlet volt — akkor 
zak lja kiesés alá; ere pont] Hó vizotoz dő: 
zőtis annak tartjuk, akkor csak hét, Remélem érthető. Nem 
Hills a bis 4-et, mert nincs vele ba §; Re 
tott pályák az egyetlen igazi negatívum, amit fel lehet hoz- 
ni, a többi csak apróság. Zárszóként pedig két dolog. Az 
egyik az, hogy ennél rosszabb Lleltárunk soha ne legyen.:) 
A másik pedig: Csipikém. ..drágaságom...én is imádlak, 
de félreértettél valamit, Nekem nem azzal volt bajom (V- 
Rally 3), hogy nem látom, merről fog jönni az út, vagy egy 
kanyar lén is tisztában vagyok ezzel a sporttal. ..sőt, NA- 
GYON szeretem), hanem azzal, hogy időnként annyira 
egybemosódott a táj, beg azt nem tudtam, hol vagyok 
éppen. . úton, vagy valahol a térkép túloldalán. A vezetők 
azért az utat amin éppen vannak) látják...:) A valóság: 
ban nincsenek poligonok, textúrák, meg pixelek.) 
BOJTOS GÁBOR 
bojtosgaboráÍreemail hu 
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u a. i 
ES ZA 

em mondok igazi újdonságot azzal, ha megállapí 
N: hogy a mostanság éppen csak döcögő nagy és 

globális világrendben a tisztességes fogyasztó (régi 
nevén: EMBER) egy héten öt napot dolgozik, hogy két napot 
pihenhessen, mielőtt újra munkába áll. E mostoha állapotot 
október harmadik hetében felváltotta egy, a szívemhez jóval 
közelebb álló metódus, miszerint három napot dolgozunk, 
hogy aztán négy napig élvezhessük a valódi élet számtalan 
csodáját. Hogy ez kinek milyen mértékben sikerült, arra vo- 
natkozó adataim sajnos nincsenek, ám a magam részéről hi- 
teles és roppant kellemes élményekről tudok beszámolni. S, 
hogy e tény mások számára is tartalmazzon valódi hírérté- 
ket, arról a High Voltage legújabb fejlesztése gondoskodott 
A Disney alapokat használó progi tdén újra képes lesz bi- 
zalmat ébreszteni a TDK által terjesztett anyagok iránt is. A 
sztori lényegét és helyszínét adó szelemkostly már névről 
ismerős lehet azok számára, akik, olyan szerencsésnek 
mondhatják magukat, hogy módjuk nyílt látogatást tenni a 
világ valamelyik Disneylandjében, ugyanis az épület az em 
ített park egyik népszerű szórakoztató egysége. A hely kar- 
caktere és az azt körülfonó kísértethistória oly népszerű a ten 
gerentúlon, hogy a hollywoodi ,pénz- 
csinóló" gépezet is beindult tőle, és eb- 
ben a hónapban ugyanezen címmel 
egy új Ela Murphy film is vászonra 
mászik. De, ha már úgy is erre az ol 
dalra került a túkvilág, akkor mi se le- 
gyünk restek és nézzük meg itt, hogy mi 
újság van ott. 





Őszintén szólva, mikor megtudtam, 
hogy a stuff megjelenésével szinte egy 
időben mozi premierre is számítha- 
tunk, igenésok nekkésétnátenn Szé- 
esése gyoleretó vált ugyanis, 

1ogy a profit elvű marketing stratégiá- 


nak köszönhetően a vitvális adaptációk nagy része össze: . kollegáknak volt. Az épület lakói közül nagy hasznunkra lesz. ható még néhány voodoo bábu is, amiknek 


csapott, értéktelen munka. Azonban némi reményre adott 
okot az a tény, hogy e havi áldozatom a filmet megelőzve 
került piacra, mi több, a történet tekintetében is lényeges 
eltérések mutatkoznak. A game főhőse ugyanis Zeke, a 
vakmerő, ám gyenge idegzetű kalandor, aki az amerikai 
polgárháborút követően kerül közelebbi kapcsolatba Loui- 
siana e jeles épületével. A már régóta elhagyatottan árvál 
kodó komplexum hemzseg a visszajáró lelkektől, ám, hogy 


MARTIN BELESZ:; 


Sálon; jelegtélen; szürke. Hafévednék; bocsánat 


66 








szerencsétlenek még ilyen állapotukban se találhassanak 
nyugtot, arról egy nagyhatalmú mágus gondoskodott. E 
gonosz varázslat hatására ugyanis e cseppet sem szent 
élőhely jelentősen megváltozott, így keserítve meg az ott 
kísértők mindennapi életét . A késések mindegyikén 
átok ül, ráadásul jó néhány démon és rém is feltűnt a szí- 
nen. Ezen az áldatlan állapoton lesz nekünk lehetőségünk 
változtatni, oly módon, hogy az épület szobáit bátorsá- 
gunkkal és telpraesetségün kel felszabadítjuk az átok alól 


A Start gomb lenyomása után az Option menüpontban is 
merkedhetünk meg az irányítás részleteivel és a Tk 
alapbeállításaival. Miután a játékkal kapcsolatos minden in- 
formációt magunkénak tudunk, már nincs akadálya egy új 
kaland indításának. Amikor átlépjük a rettenet házának kü- 
szöbét, megismerkedhetünk az őslakókkal, akik bennünk vé- 
lik felismemni megmentőjüket, így valamivel barátságosabb 
fogadtatásban lesz részünk annál, mint az előző halandó. 


az a hölgy is, aki üveggömbjében csücsülve kalauzol végig 
a történetben minket 


és számtalan praktikus tanáccsal lát el mi 





az irányítás terén is. A játékmenetet illetően a készítők a line- 
áris megoldást választották, ami talán sokakat visszariaszt- 
hat, de az ő megnyugtatásukra közlöm, hogy a fejtörők és 
ügyességi részek változatossága és jól eidlél nehézsége ké- 
s folyamatos ösztönzést adni az akadályok észrevétlen le- 
öüözdéséhez. Az észrevétlen" szót nem véletlenül használ- 
tam, mert az intelligens kialakításnak köszönhetően szinte 
észre sem vesszük és mór a tizedik szoba rejtélyének megol: 
tásával bibelődünk, miközben elégedett mosollyal arcunkon 
írtjuk a ránk támadó gonosz szellemeket. Az irányítás a 
klasszikus mászkálós, gyűjtögetős stílushoz igazodva kívülről 
történik, amit jól egészít ki az automatikus kamerakezelés. 
Ennek vezérlését mi is átvehetjük a jobb oldali irányító kar- 
ral, de szerencsére erre igen ritkán van szükség. A fő cél 
minden pályán, hogy világosságot gyújtva, ki űzzük a rossz 
szellemeket a helyiségből, majd ezt követően begyűjtsük az 
előre megadott számú kóbor lelkeket. Ezek a lelkek mindi 
valamely bútordarabban lakoznak, amik enyhe lkteléssel 
jelzik számunkra, a kéretlen megszállók jelenlétét. Egyébként 
erre a gyűjtögetésre a továbbjutásunk szempontjából lesz 











Se Pészéei 
XxDO. 


hetünk meg a ház valódi kísérteteivel, akik a szent tisztoga- 
tás nyomán kialakult hála érzetüket, mindig gyilkos lámpá- 
sunk tuningolásával nyilvánítják ki. tövedékeink fojtáina 
száma kezdetben mindössze egy, de ez az említett fejleszté- 
seknek köszönhetően a későbbiekben majd hatra bővül. 








Azon tűnődtem, hogyan is aposztrofálhatnám a HM sfílu- 
sát; ügyességi-akcióként vagy inkább logikai-fejtörő lenne 
a helyes meghatározás? De mire végigjátszottam megszü- 
letett a legmegfelelőbb válasz: ez egy logikai-akció játék 
furfangos ügyességi elemekkel megtűzdelve. Az ilyen típu- 
sú anyagok túlnyomó többsége japánból érkezik ezik 
de szerencsére akadnak más kontinensekről is jó példák. 
A feladatok tekintetében minden esetben a laykopadló 
elérése és használata a fő cél, ez alól csak néhány ,gyer- 
tyagyújtogatós" pálya a kivétel, Mindössze ennyi a progi 
lényege, mégis a mulatságos karakterek és a finoman 
emelkedő nehézségi szintnek köszönhetően kalandozása- 








KÍSÉRTETEK PEDIG VANNAK! 


szükségünk, mivel a zárt ajtókat bizonyos lélekszám bir- 
toklása után tudjuk majd kinyitni. Az ajtókon minden 
esetben fel van tüntetve ez a számadat. A pályákon talál 
étele után 
Ha s ee kis mértékben jövet özél ő 
jöltése azonban gyógyító szérumot tartalmazó üvegcsét 
megszerzésével történik. Ha ez az élet- 
erő csik (balra fent) ne adj" isten telje- 
sen elfogy, akkor nyomban elhalálo- 
zunk. A játék azonnali folytatására is 
van lehetőség, ehhez viszont rendelkez- 
nünk kell némi plusz élettel lennek aktu- 
ális számát az életerő csik alatt láthat: 
juk). Módunkban áll további életek be- 
SEEN hi mindössze ls él talál: 
nunk az ehhez szükséges kártyalo; 
kat, amik aztán s söKoN életet 
adnak. Ezzel tulajdonképpen ki is mer- 
Klzeená 
Imik sorát. Az ellensés épést 
még a kezdetetekkor ránk bízott vihar- 
lámpással torolhatunk meg, amit a 
jobb oldali ravaszgomb lenyomásával 
aktiválhatunk. a történetben 
egyre előrébb haladunk, úgy ismerked- 
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ink igazi kikapcsolódást nyújtanak. 
1 iMindézt szépen kidolgozott 3D-ben 
1 jelenítették meg a készítők, aminek 
minősége a muláiplatform fejlesztés 
ellenére is igen jó lett. A zene tekin- 
ében már valamivel szerényebb a 
kép, bár itt is jó ízléssel lettek meg- 
komponálva a művek, de szerintem 
a téma karakteres jellegét figyelem: 
be véve, ezek lehettek volna valami- 
vel erőteljesebbek. Ennek ellenére a 
hangok és az efektek mind a helyü- 
kön vannak. Ráadásul az általunk 
irányított karakter is kezes bárány- 
ként viselkedik. Természetesen van hibája is a program 
nak, nevezetesen igencsak rövidre sikeredett a kicsike, bár 
lehet, hogy csak én szerelmesedtem bele annyira, hogy 
már semmi sem elég. 
SiD 


jó 


jó 
elmegy 
közepes 
jó 


1 Játékos 





MT 7 tetesés valtozatos, valódi 
! szórakozás 


erőtlen zene 
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DROP YOUR WEAPONS! 
YOWRE ALL UNDER 


ARREST! 


TT 


dapest, 2224. izzadtság csordogál homlokom- 

B; ahogy a lámpa fénye a szemembe süt. 

Újabb ütést ázabarenor de már nem is lá- 
tom, kitől kaptam. A népi ellenállás , Szabad Szellem" 
dágrortánaki egia vagyok. Mi adjuk ki a Konzol nevű 
underground lapot, ami már nem csak videojátékokkal, 
hanem minden mással is foglalkozik, ami alááshatja a 
hatalom által hirdetett ,mindenki egyforma" elnyomást. 
Meglepő helyzet, hiszen ki gondolta volna, hogy annyi 
évszázad után a hit ismét ilyen egyeduralomra tör a 
konzervatív politika segítségével. Üldöztetve van min- 
den, ami más. Engem leadás előtt egy teszttel a zse- 
bemben kaptak el, Veres Miki barátom társaságában. 
Sokan átmentek a régi gárdából a Vallási Egység re- 
fornjait hirdető társaságba. .ce mi Mikivel tartottuk 











magunkat hitünkben, maradtunk az ellenállásnál, ellen- 


tétben az árulókkal. Szegény barátom. ..még az elfo- 
gásunk pillanatában is liberális eszméit hirdette. ..sze- 
mem láttára lőtték fejbe. Engem összerugdostak, és 
idehoztak. Most a játékról kérdezgetnek, aminek teszt: 
jét megtalálták nálam. Arcomból ömlik a vér, a nyel- 
vem feldagadt. Nem látok semmit, fülem is megsérült, 
de lassan eljutnak a korábban feltett kérdések a. tuda- 
tomig. Azt harsogják: amilyen játék ez... .honnan jutott 
ke mi volt a célja vele, miről szól, talán nem tudja, 
Jy ez támadja békés eszméinket... ". 
KÉLáTK hadd örüljenek kínzőim. 


Judge Dredd egy híres képregény fowro, Egy elkép- 
zelt jövőben él, ahol az 


nek, figyelik az embere- 
ket, vágakő ők hajtják 
végre a büntetéseket is, 
ha a társadalom elleni 
cselekedetre utaló jeleket 
tapasztalnak. Dredd az 
egyik legismertebb Bíró. 


vel, brutalításával szerzett 
hírnevet magának... .min- 
den bűnöző rettegi nevét, 
hiszen kő kövön nem ma- 
rad ott, ahol ő megjele- 
nik. A képregénynek é ésa 
történetnek rengett 

ES van, mégáin a is 
észült belőle korábban 
Sylvester Stallone fősze- 


Én pedig elkez- 
úgynevezett Bírák felügye- 


lik a egy Ők járőröz- 


Megvesztegethetetlenségé- 





replésével, A játékot a többnyire igényes alkotásokkal 
jelenő Vivendi adta ki, kiknek nevéhez fűződik a 
méltó itán híres Half-Life, amit maguk természetesen be 
is tiltottak a hatalomátvétel idején, pár éve. Biztos em- 
lékeznek a legyilkolt programozókra, akik miatt egy 
ideig támadta önöket az akkor már gyenge lábakon 
álló Unió... Természetesen később beálltak hazudozni 
maguk mellé Európai Egységes Hitvallási E Giojrks 


lás nevet felvéve. Ááúádádóódáádóá... 


WEVI GOT TWO 


XDOX 


egyre több pontjáról ér- 
keznek jelentések öntudat 
nélkül gyilkoló élőholtak- 
ról, akik embertársaik hú- 
sát marcangolják, ha el- 
kapják őket. . valamint a 
már látott vámpírokról, 
akik meglepően gyorsak, 
nagyon erős fizikummal 
föndálésztél, és pillana- 
tok alatt átadhatják a fer- 
tőzést egészséges embe- 
reknek. Azután megjelen- 
nek a Sötét Bírák, akik 
összefogásukkal a teljes 
emberi faj létét veszélyez- 
tetik. A természetfeletti 
erők eluralkodását is az ő 
esés e. hi 
Mortis például egy kór- 
házba ásta be magát, 
ahol termeli a kis barátságtalan élőhalott katonáit. A 
mi dolgunk, hogy megőlíítsuk mind a négy gonoszte- 
vől, KÁNAI megtisztítsuk a várost az általuk megjele- 
nített mocsoktól. Alvilági bandák, szörnyek, lázadók. 
Mind ellenünk, de Dredd nem arról híres, hogy meg- 
hátrálna. Ha ügyesek vagyunk.. győzni egre Tulaj: 
donképpen ezzel is jellemezhető ez az FPS (mert az a 
kis drága). Már történetileg gondoltam. 

A menüben megjelenő árkád módban először nem 


TARGÉTS ON THE ROOF. 
ANOTHER IN A DOORIWAV 
ON FBOLA. JUST SAY 


THE WORD. 


Ököllel vágnak az ar- 
comba...orrom ven dát 
reccsen, dől a vér bel 
Azt hiszem, pár kés is kihullott, de különösebben 
nem érdekel Még beszélek. Bármi is történik, hagyni 
fogják mondókám befejezését. Hiszen azt hiszik, 
tos információt tudhatnak meg tőlem. szegek 
hülyék... Feléjük köpöm kitört fogamat, ami a nyel- 
vem alá szorult...ízlelgetem kicsit a számat megtöltő 
fém ízű életnedvet, majd folytatom mesémet. 


Mi természetesen Dredd szerepébe bújhatunk a játék 
elindításával. Először csak szimpla tüntetőket kell őri- 
zetbe vennünk, később falfirkálókat, bankrablókat kell 
elkapnunk. Aztán hirtelen mészárlás veszi kezdetét a 
város egyik szegletében, ahova rögtön oda is rendel- 
nek minket. Vámpírok vadásznak az emberekre. Nem 
tudni, honnan kerültek elő, mit akornak...de a város 








ELNYEL A SÖTÉTSÉG... 


érdemes keresgélni, oda akkor kerülnek pályák, ha a 
leginkább használható történetes játékban már elő- 
rejutottunk. Egyébként a megszerzett pályák amolyan 
mini játékokn ak felelnek meg. öle le bizonyos szá- 
mú robotot, vámpírt, satöbbi. Csak kagyöki vnalom- 
nál használható szerintem. A történet végigjátszásával 
szerezhetünk karaktereket a többjátékos küzdelmek- 
hez is. Akár még a főellenfelekkel is lehetünk, ha már 
eljutottunk likvidálásukhoz. Közdhetünk gépi ellenfelek 
rk is, de akár né lyen is nekiülhetünk irtani egymást. 
Ami pedig a legjobb: ketten (cooperative) is nekiindul- 
hatunk osztott képernyőn az alapjátéknak. Ez mindig 
jól jön, nagy pozitívum. Klleetetet hétköznapi 
FPS az, amivel dolgunk van. Ami fontos, hogy az em- 
bereket peztátosáal ha már megadták magukat. 
Valamint az is lényeges, hogy fegyverünk többfajta 
üzemmódban működik. Más-más módunk van arra, 
hogy mondjuk egy emberfeletti erővel rendelkező vám- 
pír lelőjünk, vagy arra, hogy egy bankrablót megfe- 
nyítsünk annyira, hogy letartóztathassuk utána. 





varja a szemet. Csakép- felelő számú helyszín áll rendelke- 
átlagos. A fegyver zésre a szórakozás kedvéért. A B, 
tasználata nem nehéz, játék azonban mindezek mellett E 
mint ahogy a különböző nagyon kétoldalú. A grafikai meg- Zé 
tüzelési módjainak megis- jelenítés, mint már említettem, nem 































merése sem. Az egyik vál- valami kifogástalan minőségű. 
tozat erősebb, a másik Sőt...azt kell mondjam, alapból ez 
pontosabb, a harmadik csak egy FPS lehetne a sok közül. 
tűzzel borítja be az ellen . Köszönhetően a néhol megjelenő 
felet, de van, amelyik rob- . . szaggatásnak is. Azonban annak, 
ban is célba érés után. Hát aki Dredd rajongó, mindenképpen 
kábé ennyi. Nekemelő ajánlható. Jól használja a sztori a 
találkozásra sok nem jött képregényből rendelkezésre álló 
le a játékból, csak annyit lehetőségeket. Azonban egy ,nem 
tudtam meg hirtelenjében, rajongó" is megtalálhatja a prog- 


hogy nem ez a program ramban azt, ami miatt azután 
fogja elvinni év végén a nem teszi le addig, amíg végig 
legpofásabb grafikájú al- nem játszotta. 

kotás címet. Nekem a hangulata jött be na- 





Al. Ismét közbevágnok...sür- . . gyon. Néha ugyan csak egy 

getnek. Nem érdekli őketa szimpla , lövök akció az 
játék, ellentétben az okkal, amiért elméletileg behoztak ész...kapcsolókeresgéléssel, 
engem ide. Igazából az ellenállás bázisának helye kel- kaki Iiftezéssel együtt...de sok 
lene kínzóimnak, de nem tudják még, hogy aztsoha 4 helyszínen elkapja az embert a 
nem fogom elárulni nekik. Hát képzeljék csak, hogy ki- túlélő horroroknál tapasztalható 
szedhetik belőlem. Ne adják fel a reményt. Én páli érzés, Félünk, mi jön felénk a kö- 
csak beszélek. ..jönnek belőlem a szavak, mit semtö- — vetkező saroknál. Nem azért, mert 
ában olyan hangokat hal: valami váratlan dologtól tartunk, 
vagy egy hatalmas szörnytől. Tud- 


Kezdéskor a Halls of Justice helyszínen találjuk ma- 
gunkat. A tüntetők letartoztatása után van időnk kicsit 
nézelődni. A tető szélére kisétálva láthatjuk, hogy a vá- . rődve azzal, hogy egyfol 
ros többi része pár házból, valamint egy kifeszített hát-  /ok...,a lényeget", ,az ellenállásról inkább", ,hol ké- 
térből áll, de ettől függetlenül nagyon jól néz ki. Főleg, szítik az újságot". Nem foglalkoztatnak a feketébe öltö- . juk, eg, vagy egy vámpír, vagy 

al 


zölt pobls jellegű vallatótisztek, akik minden egy élőhalott, vagy valami szektás 




























egyes nekik nem tetsző mondatomnál belém rúgnak, jön majd szembe velünk...azon- 
megütnek, vagy megégetik teste- n a legelsőtől félünk majd 
met valahol. mmyátutogy a szűkebb fljesés 


kon lassan araszolva sétáljunk elő- 
re, a saroknál pedig óva- Il 
tosan tekintsünk ki...jön-e 
valamilyen lény. Amikor 





Ahogy aztán haladunk előre, pedig elénk veti magát 
érdekesebb lesz a dolog. vérszívó, kicsit felgyor- 

Először jönnek a már említett fal- sul a szívverésünk. A mó- 

firkálók, utána szaladunk a rab- sik jó dolog, hogy nehéz 

lás ke ahol a támadó- valamiért abbahagyni. 

kat le kell fegyverezni, a túszok Nem könnyű letenni egy 


életét pedig meg kell menteni. In- bizonyos idő után. Végül 
nentől lesznek az érdekesebb ré- pedig a harmadik ok: ket- 
szek. Riasztás a vámpírok miatt. ten is mehetünk benne, tá- 
Sikoltozás, ordibálás, menekülő mogatva társunkat. Szerin- 
emberek sokasága, akik még tem minden FPS-nek jót 
nem akarnak meghalni. Őket kell tesz egy ilyen lehetőség. 
védelmezni a kóros ragálytól, Pár információ még. 

ami pillanatok alatt megtámadja Fegyverből nincs olyan 

az embert. A vérszívók nagyon rengeteg, mint a legtöbb 

1. gyorsak, nagyon erősek. Csu- hasonló játékban, de saját 
pasz, szürkés testükkel a Pe kis mordályunk rendelke- 
című század elején játszott Minre zik elég funkcióval ahhoz, 

















mivel légautók repkednek mindenfelé, ezzel is azt az 
érzést hangsúlyozva, hogy a város él, mindenki teszi a 
dolgát. Egyébként az utcákon, emeleteken is sétálgat- 
nak emberek, ami megint ezt mutatja. A szereplők ki- 
dolgozottsága közepes, lehetnének gazdagabban tex- 
túrázva. Hősünk azonban jól el van találva, ami a jó- 
ték motorjával készült átvezető filmekben látszódik. 
Nem Stallone fizimiskájával lett megalkotva Dredd, ha- 
nem az eredeti, képregényből ismert ,kockaállával" , 
ami kifejezetten jól mutat. A rajongók csak örülhetnek 
neki. A tereptárgyak megint közepes kidolgozottsággal 
rendelkeznek, kinéznek valahogy, de nem ejt ámulat 
minket a környezet. Időnként sivár, vagy nem túl profi 
módon megrajzolt, de mindettől függetlenül nem za- 


MARTIN BELESZÓL! 


Talán a rajongó beszél belőlem, talán a megelé- 
gedett játékos? Nem tudom... Azt hiszem inkább 


emlékeztetnek. Abban voltak ha- 
sonló lények. A későbbiek folya- 
mán eljutunk egy kikötői raktárba 
is, ahol leginkább a bandákat 
kell kezelésbe venni, amiknek 
képviselői folyamatosan támad- 
ják a legismertebb Bírát. Ez az 
esős szakasz már kedvünkre való 
grafikailag is. Ez sem csúcsminő- 
ség, de pár fokkal jobb, mint a 
kezdő pályák. Később különböző 
épületekbe juthatunk be. Van lo- 
boratórium, ahol egy őrült tudós 


hogy ez ne jelentsen problémát, Az utcákon mászkál- 
nak páran. Erdemes megtekinteni köztük a dagadt ür- 
géket, akik hasukat gk kereken tolják. Háát. ..nem 
egyszerű látvány! A főellenfeleket szerencsére nem 
izomerővel kell k őzni, inkább csak csapdába kell 
selidlet egdébbs a legekb eseben de Fre 
pályáján egyébként nagyon tetszett a füst). A lényeget 
összetoglalva használható lett a Dredd kalandjait 
összefoglaló interaktív történet, de sajnos így sem egy 
kiemelkedő darab. A rajongók nyugodtan adjanak egy 
pontot a végeredményhez, de gél többet szerintem 
nekik sem ér. Amíg nincs jobb, elvagyunk vele, de ké- 
sőbb, egy komolyabb FPS dömping idején már nem 
nagyon lesz szükségünk ilyen 
minőségű munkákra. 
Címszavakban el is meséltem a 
cikkem lényegét. Kissé furcsán, 
tanácstalanul álldogáltak fogva 
tortóim, Egyszer Ó 
egyszer rám bámultak kerek 
szemekkel. Már-már megsajnál- 
tam őket esetlenségükben. Mert 
bármennyiszer kérdezték a rej- 
tekhelyet, én annyiszor mond- 
tam el a tesztet. Mint egy he; 
programozott gép. Nem fog- 
hattok ki rajtam....ú ÓJ 


rajtam... úgysem áru- 
lom el, egyébként meg nyas- 
... Utóbbi mormogásomat 
talán meghallották, mert ismét 
ütni-vágni kezdtek. Aztán per- 
cek múlva (amik óráknak tűn- 
tek) megunták. Feltámogattak, 


lásnál továbbra is harcolnak majd a diktatúra ellen. Ta 
lán egyszer újra megértetik az emberekkel, ..nemi csak 
fekete van és fehér. Nem csak jó és rossz. Hanem meg- 
annyi árnyalat... pont amennyi fajta ember. A másik 
lolatom az én drága Anitám volt, és két gyerme- 
ünk. Vajon mi lesz velük? Féltettem őket, nem lesz, ki 
védelmezze hármójukat ebben a háborúban, amiben a 
szabad szellem, és az elvakult hit küzd meg egymással. 
Azonban lassan leértünk a jól elrejtett pincékhez, amik- 
ázadó bűnözőke!" tartották fogva, kínozták 
őket, legtöbbjüket ml ki is végezték. Ahogy leértünk 











a homályba, tudtam jól, hogy soha többé nem látom 
meg a kinti fényt. A fájdalomkiáltások, halálsikolyok 
tengerében vezettek apró kis cellámhoz, ahol kínoztatá- 
som folytatódott. Hangom csatlakozott megannyi társa- 
méhoz, kik egyben szomszédjaim is lettek a közös tö- 
megsírban. lassan tudatom legmélyére menekültem, 
szerelteimre gondoltam. . . már nem voltam magamnál, 
hogy érezzem... ahogy elnyel a sötétség... 
BOJTOS GÁBOR 
bojtosgaboré freemail. hu 


közepes 
jó 
közepes 
közepes 
jó 


1-4 Játékos 


az utóbbi, hiszen kedvelem Judge Dredd történe- 
teit, de azért rajongónak mégsem merem nevezni 
magam. Szóval mit mondat velem a megelége 
dés? Ez a játék hihetetlenül hangulatos, mind — 


sorozatban engedi szabadjára szörnyeit. Van bevásár- . ketten pedig megindultak velem valahová. Csak ekkor 

léközpont, ahol a tudatlan élőhalottak már-már vicces vettem észre nadrágomon a nedves foltot. Talán össze- 

jelenetekben csúszkálnak le a mozgólépcsőkön...ennek  . vizeltem magam, össze-vissza vertek. Nem szé- 
kis Romero hangulata. (Már annak, aki látta gyellem. Amikor megindultunk az alagsor felé, már 


1 mentés 8 blokk 


v kellemes (horrorisztikus) hangulat, 
kooperatív mód 
Xx nem egészen 2883-as minőség 








van 
az eredeti képregényt idéző — grafikáját, mind — az élőhalot trilógiát) csak két dolog járt a fejemben. Az egyik az volt...na- 
az eredeti világ hangulatát leképező — játékme- Általános feladat az emberek mentése, majd biztos gyon örültem, egy ahhoz a csapathoz tartozhattam, 

amelyikkel együtt küzdöttünk az elnyomás ellen... tud- 


netét tekintve. Szerintem durvajó kis FPS... ks cipelése. Iroda jellegű épületekben kutakodho- 
tunk, vagy körbejárhatjuk a kórházat. Viszonylag meg- . tam jól, Martin, ligvid, na meg még páran az ellenál- 
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BMX XXX 


E havi leltárunk első darabja az anno 
már fejlesztési szakaszában botrányairól 
elhíresült BMX XXX — akit érdekel a téma, 
az lapozza fel valamelyik korábbi szá- 
munkat, ahol egy teljes oldalon foglalkoz- 
tunk a Playstation 2-es verzióval. A játék 
fő és egyetlen vonzerejét a címében is 
szereplő három egyforma betű adhatja 
meg, mivel maga a cucc egy teljesen kö- 
zépszerű BMX-es program, ami a Tony 
Hawk által jól kitaposott ösvényen jár. Az 
már a karaktetválászt képernyőn kiderül 
a debil, igénytelenül kidolgozott szögletes 
karakterekről, hogy egy teljesen átlagos, 
mindenféle grafikai tupírozást nélkülöző 
PS2-es átirattal állunk szemben. A játék 
menete sem különbözik a sok hasonszőrű 
extrém  sportjátéktól: választanunk kell 
egyet az extrém versenyzők közül, akikkel 
aztán különböző feladatokat kel teljesíte- 
-nünk a pályákon. Ezek a szokásos pont- 
döntögető (mivel ez egy trükközgetős já- 
ték lenne, vagy mifene), vagy a gyűjtsd 
össze ezt vagy azt" kategóriába tartoz- 





nak. Amit pozitívumként lehet kiemelni, 
az a sok életszagú küldetés: pl. keresd 
meg XY hontalant a New York-i pályán, 
és hasonlók. A grafika tejesen középsze- 
rű kis igénytelenség, és bár a pályák elég 
nagyok, a GC anti-aliasingja. miatt min- 
den elég homályos (vagy a sz"r kódolás 
miatt2). Egyébként a játék hozzávetőlege- 
sen tud mindent, amit egy BMX-es játék- 
nak tudnia kell, sőt, az esések is igen lát- 
ványosak, a zenéket pedig a most divatos 
kis ,nyál metál — hip-hop" bandák nyom- 
ják ,kerék alá valónak". Hogy a fürdöru- 

ás, vagy még merészebben ,leöltözött" 
leányok látványa mennyire izgalmas, azt 
mindenki döntse el maga, de én személy 
szerint azt vallom, ha már virtuális csa- 
joknál tartunk, legalább ne szögletesek 








FI CAREER 


CHALLENGE 
Vége az idei Forma 1-es bajnokságnak, 
ami végre izgalmakat hozott! Végre lát- 
hattunk versenyeket, kiélezett küzdelmeket, 
még akkor is, ha a befejezés nem az én 
szám íze szerint lett megrendezve, és per- 
sze arról se feledkezzünk meg, hogy a 
Zsoltikát is szépen befizette az apukája, 
hogy végre megtapasztalja a különbséget 
a tesztkörök és valódi verseny között. 
No, de félre a trélóval, nézzük meg a FI 
Career Challenge mivel nyújt többet, 
avagy kevesebbet a hasonszőrű progra- 
moknál. Mint ahogy azt már a címe is el- 
árulta, a készítők nagy hangsúlyt fektettek 
a játék karrier módjára — úgy is mondhat- 
nánk, hogy bár vannak egyéb lehetősége- 
ink is (gyors verseny, négyjátékos mód), 
mégis ez a játék gerince. Készíthetünk sa- 
ját versenyzőt, és ezzel a teljesen kezdő, 
de annál szimpatikusabb sofőrrel lehetősé- 
günk van ez elmúlt négy (1999-2002 be- 
zárólag, valódi adatokkal) évadot végig- 
játszani, és szó szerint beverekedni ma- 






gunkat a Forma 1 elit gárdájába. Maga a 
szimulációs rész szerintem nagyon jól si- 
került, kezdve onnan, hogy amíg nincs 
szuper licencünk még csak ki sem futha- 
tunk a pályára versenyezni, bezárólag a 
verseny közben velünk együtt lélegző csa- 
pattársainkkal, akikkel folyamatosan rá- 
diókapcsoltban maradhatunk. Maga a 

rafikai rész már nem annyira lenyűgöző, 
5 hát ez egy multiplatform játéktól nem is 
várható SIRhszén ugyanannak a kódolás- 
nak minden gépen főni kell — szóval ezt 
hagyjuk -, ugyanakkor el kell mondanom, 
hogy az irányítás egész jóra sikeredett. A 

rogramot tehát azoknak ajánlom, akik 
faratkus FI szimulátor rajongók, és képe- 
sek teljes szezonokat valós időben lefutni, 
mert ők nagyon jól fognak szórakozni a 
game-mel. 





MÁS VERZIÓ: PS2, X 


pont 








FREEDOM FIGHTERS 


Az FF nem ismeretlen játék számomra, mert 
korábban már volt szerencsém a PC-s változat 
egy béta verziójához, de megmondom őszin- 
tén, már az sem nagyon nyerte el a tetszése- 
met. A játék kerettörténete a létező legidító- 
tább elméből pattanhatott ki: egy olyan alter- 
natív világot láthatunk ugyanis, al j 
tek a hidrogénbombáiknak ki ően 
megnyerték a Második Világháborút, majd 
belekezdtek az egész világ bekebelezésébe: 
Kuba sa tást jéreezeki ke a 
már csal lépés volt, nekiessenek az 
kaEgye DN Aketeltel Az első pályán 
szegény játékos is arra ébred, hogy egy bösz- 
me nagy ruszki helikopter szórja a jó népet, és 
nincs mese, fel kell vennie a keztÉSi Bevallom 
túl sokat nem játszottam a játékkal, mivel ál- 
landóan agyvérzést kaptam a használhatatlan 
kamerakezeléstől és/vagy a kameranézetek- 
től, amit mindig manuálisan kellett belőni. Iga- 
zából nem is nagyon tudom eldönteni, hogy 
ez most egy Syphon-féle akciójáték, vagy cs. 
egy ,gyaki le mindenkit és teljesíts közben né: 
hágy fela tot" stílus, de azért leírom a játék 


MI a ett ATA SEstk s 
főbb ismérveit. A sztori folytatódik, amiben 
mindkét oldalról feltűnnek majd szereplők, mi- 
közben nekünk rohangálni kell a háromdés te- 
repen, és lövöldözni, verekedni, robbantgatni, 
snipe-olgatni, vagy épp aktiválni, megkeresni 
kell valamit, Lesz egy rakás ered (mag- 
num, géppityu, rakétavető stb.), lesznek hasz- 
nálható járművek, és társaid is, akiknek puri- 
tán parancsokat is os; atsz, és a kön- 
nyebb célzás érdekében akár belső nézetre is 
válthatsz. A grafikát én a közepes kategóriá- 
ba sorolnám, senki ne várjon egy MGS2-őt 
vagy egy Splinter Cellt. A következő Syhon Fil- 
terig szerintem ki lehet húzni vele, és mivel 
nem tudom, hogy a játék mennyire bontakozik 
ki a végére, most egy kicsit jobban felpontoz- 
tam, és nem figyelek oda a (sok) negatív ,el- 
ső-benyomásaimra" . Remélem, nem lövök ve- 


le bakot! 








HOTWHEELS VELOCITY X 


A HVX asszem! anno már PS2-ön is 
csak egy leltárba fért bele (ha tévednék, 
bár sosem szoktam, javíts ki Márti), amin 
nincs is mit csodálkozni, mert egy olyan 
autós játék kategóriába tartozik, aminek 
manapság már egyáltalán nem is lehetne 
létjogosultsága! Hiszen aki egy jót akar 
autóversenyezni, annak ott a GT3, aki 
rallyzni vágyik, az WRC-zik, aki meg ak- 
ciózni szeretne, annak ott a GT sorozat — 
és ne mondjátok nekem, hogy ez a játék 
a fiatalabb korosztálya célozza meg, mert 
még a kilenc éves unokaöcsém is fejbe 
rúgna, ha erre akarnám kicserélni a GT- 
jét. Túl sok mindent nem is tudok elmon- 
dani erről a játékról: adva van ugye eg; 
stílus, amit szerintem még a Carmaged- 
don nevű betegség (nagyon utálom azt a 
buta kis j t!) terjesztett el világszerte, 
és amiben mindenféle kocsikkal és egyéb 
járművekkel kell kinyuvasztanunk egy- 
mást. A HVX is ide tartozik: van egy cso- 
mó járgány, amikhez hülyén kinéző, tető- 
re szerelhető speciális fegyvereket szer- 











válhatunk, és ezekkel kell leamortizálni 
az ellenfeleket. Nos, ezen kívül vannak 
még extra feladatok is, mint például 
bombák felszedése, és a megadott épü- 
lethez való elcipelése, vagy épp pénz- 
szállítás, hogy csak kettőt mondjak a sok 
közül. A játék egyetlen előnye, hogy kön- 
nyen (fizikai törvényeket élből elutasí! 
an) irányítható, tehát még egy amatőr já- 
tékos is elboldogul a game-mel. A pályák 
elég nagyok, és sokszor igen szerteága- 
zóak, érdemes odafigyelni a radarra, vi- 
szont elég lámán is néznek ki. Ha részle- 
tesebben kellene értékelnem, akkor biz- 
tos, hogy egy gyenge közepest adnék rá. 
Tényleg nem tudom, kinek is lehetne 
ajánlani a játékot - de tudod mit, szerin- 
tem hagyd a fenébe, találsz nála jobbat 
is a piacon! 
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NHL 2004 


Nem tudom, ti hogy vagytok vele, de sze- 
rintem már évek óta lecsengett a nagy 
NHL és NBA láz kis országunkban — már 
csak underground körökben divatosak 
ezek az amerikai sportok ;) Már én is in- 
kább kijárok Gyálra baseballozni, mint- 
sem kosarazni, ami úgy néz ki, hogy vál- 
tunk pár ütést a vasalt botokkal, aztán 
amikor megjönnek a helyi anti-baseball 
rajongók, állat mindenki csinál egy gyors 
hazatutást :) Általában az EA Sports-os 
játékok mindig ilyenkor, ősz közepén 
szállingóznak ki a kovácsműhelyekből, és 
ez idén sincs másképp, hiszen iram csak 
EA-s!) hirtelen töménytelen mennyiségű 
sportjáték árasztotta el a multiplatform pi- 
ÖZSNKTElanímés KO beri fátszottánűbs zén 
az NHL-Ilel, ezért most ugyanolyan tanács- 
talan vagyok, mint bármelyiünk, aki nem 
játszott az elmúlt évek NHL-jeivel. A rész- 
letekbe nagyon nem is szeretnék belemen- 
ni, ezt majd megteszi helyettem valamelyik 
nagy tudású kollégám, inkább beszéljünk 
nagy általánosságban a játékról! Termé- 





szetes, hogy a program tartalmazza az 
összes hivatalos adatot a játékosokról, az 
átigazolásokról, a csapatokról, és hason- 
léképp megpróbálták élethűen lemodellez- 
ni a valóságban is létező arénákat. Plusz a 
játék ismer minden szabályt, és tartalmaz- 
za a BESE összes paraméterét, amibe 


csak ember beleszólhat. Sokszor mondtuk 
már, hogy a játékosok megjelenítése és a 
tükröződő jégfelület ábrázolása már a tö- 
kéletesség határát súrolja, és ez most sincs 
másképp, elég csak a lassításokban a ho- 
kisok arcának részleteit megtekinteni. A 
többféle nehézségi fokozat megkönnyíti, 
hogy é ep kezdő játékos is belemele- 
ahol 


jen izásba, és én a kommentátor 


éslekedésein kívül csak egy hibát talál- 
tam: kicsit nagynak érzem alk 
tét! 


corong mére- 
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PRO TENNIS 
WTA TOUR 


Teniszjátékkal kijönni a piacra elég me- 
redek dolog, mivel a játékosok nagy ré- 
sze ismeri és SZERETI a SEGA féle Vírtua, 
majd SEGA Tennis-re átkeresztelt prog- 
ramot, aminél szerintem soha nem fog- 
nak jobb tenisz stuffot készíteni. A Pro 
WTA igen rögös utat kellett, hogy bejár- 
jon, mire eljuti atott az európai Gamecu- 
bő tulajokhoz, hiszen a játék létezik PS2- 
re Japánban és Amerikában is, csak ott 
WTA Tour Tennis néven (dettó ugyanaz a 
két cucc). Azt szerintem egy előző Leltár- 
ból már tudjátok, hogy a stuffban csak és 
kizárólag női teniszezők vannak, igaz, 
legalább a tenisz-elit krémje kapott he- 
lyet benne. Hasonlóképen eredetiek a 
helyszínek is (asszem). A játék még csak 
nem is lenne csúnya (erős közepes), vi- 
szont teljes mértékben játszhatatlan! A 
játékosok reagálása lassú, szépen kimért 
tenyeresekkel csapkodjuk a levegő azon 
részét, melyet a labda már rég elhagyott, 
és melyben maximum eltévedt cecelegye- 


IT 












FIZETESET ELET TERELT 


ket vághatunk ketté az ütőnk húrjaival, 
már amennyiben eltaláljuk őket. A játék 
egyébként hozza azt a hangulatot, ami a 
női tenisz-meccsek jellemzői, gondolok itt 
a pornósztárokat megszégyenítő hatal- 
mas nyögésekre, sikolyokra, és a férfira- 
jongók nézőtéri bekiabálásaira. Tartal- 
milag sokat nem lehet elmondani a pro- 
giról (van 1-2 játékos mód és torna), bár 
ennek ellenpéldája, hogy a gépkönyv kö- 
zel huszonöt oldalon keresztül, részletezi 

jyakorlatilag a nagy semmit. Tényleg há- 
fálan feladat lehet egy teniszprogram el- 
készítése, de ha már hozzá nem értő 
tárasság kezébe került a dolog, legalább 
játszották volna magukat rongyosra a 
SEGA Tennis 2K2-vel, akkor talán valami 
BE játszhatóbb dolog sült volna ki be- 
őle! 
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SOULCALIBUR 2 


A Tekken sorozat képzeletbeli trónját 
egyelőre semmi nem fenyegeti (még a so- 
kak által túlfuttatott DOA3 sem, mivel az 
egy ratyi ,két gombot nyomkodok, hátha 
betalálok" stuff), de ettől függetlenül, vagy 
épp vele párhuzamosan még lehet készíte- 
ni jó verekedős játékokat. Nem mondom, 
hogy a SoulCalibur 2 bármiben is megver- 
né a Tekkent, de mindenképp ott van a 
csúcs közelében, tehát örüljenek a Ninten- 
do tulajok, hogy végre megérkezett hoz- 
zánk a GC-s verzió is! Az SC2-ben ugye- 
bár nem a pusztakezes harcon van a hang- 
súly, hanem inkább a fegyverhasználaton 
múlik a győzelem, de ez így is van rendjén, 
hiszen mindig is így volt. Természetes, hogy 
a leltár játékai közül ezzel töltöttem el a 
legtöbb időt, de hát ez is volt közülük a leg- 
jobb játék. Gyönyörűek a karakterek tok 
kal szebbek, mint PS2-őn!), és csak elcsé- 
pelt frázisnak hatna, ha ugyanezt elmonda- 
nám a hátterekről is, bár ott egy kicsit több 
tereptárgyat még elviseltem vor A karak- 
terek egyéni stílusúak, és külön öröm volt vi- 





szontlátni Link barátomat, aki egy kis titkos 
küldetés teljesítésig ugrott át Hyrule földjéről 
a Namco-hoz. (van egyébként még más 
rétet karakter is, mint Bi a McFarlane ál- 
tal megalkotott Necrid). Az SC2-őt azért 
nem lehet megunni, mert — akárcsak az 
elődjében — most is tonnányi behozható 
dolgot találunk, kezdve az új szereplőktől a 
hátterekig, iszonytató mennyiségű fegyve- 


rig, opciókig, hangokig és még sorolhat- 
nám napestig, ha nem csak egy negyed ol- 
ni 


dalon keresztül foglalkoznánk a program- 
mal. Komolyan mondom, Nintendo gépen 
sosem volt még használható verekedő: 
ték (csak mertjdk SNES-en), úgyhogy b. 
ran merem ajánlani mindenki Hibája is 
csak egyetlen egy van, hogy az unalmasan 
hosszú bevezető helyett inkább készíthettek 
volna megnyerési CG videókat. 
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TIGER WOODS PGA 
TOUR 2004 


Az EA Sports-os sportjáték dömping tagja- 
ként jelent meg a már veretes múlttal ren- 
delkező PGA Tour Golf 2004 is. Nekem a 
sorozathoz annyi közöm volt, hogy még ta- 
valy szereztem egy 2002-est PS2-re, ami 
szépen el is indult, csak épp, amikor neki- 
álltam volna játszani vele, a pali ütőt tartó 
keze meg sem akart mozdulni. Biztos rossz 
volt a lemez :) Egyébként a golfhoz sokkal 
több közöm van, mint azt gondolnátok, és 
csinálnék is egy kis reklámot magamnak, 
mert van még itthon nekem egy ütőm, közel 
nyolcvan labdával, amit tíz gurigáért bárki- 
nek megszámítanék, ha volna olyan kedves 
és megvásárolná tőlem. Ami engem legi 
kább meglepett a játékban, hogy egyi 
lyett két mini DVD-n látta meg a napvilágot! 
Bár mint mondottam, legutóbb a 2002-es 
játékkal nyomultam volna, mégis, mintha 
csak azt raktam volna be ismét... A menü 
és a játékmódok szinte alig változtak, ami 
nem épp túl előnyös, főleg ha azt is szem 
előtt tartjuk, hogy közben volt egy 2003-as 
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sorszámmal ellátott rész is. A lényeg azon- 
ban maradt: a gyönyörű grafikai megvaló- 
sítás, a hatalmas pályák, a versenyzők, és a 
tökéletesen eltalált irányíthatóság! Már csak 
érdekességképpen is érdemes beszerezni a 
játékot, hiszen ez egy olyan stuff, ahol kön- 
nyen lemérhető, mennyit fejlődött a játéki- 
par az elmúlt években, mert olyan részletes- 
séggel találkozunk, ami néhány éve még el- 
képzelhetetlen lett volna. Tartalmas szóra- 
kozás ez mindenkinek, aki csak egy kicsit is 
érdeklődik a sport iránt, azoknak pedi 
igozí Mákkazalákai hideg miáttbészorullak 
a pályákról a lakásba. Azért remélem jövő- 
re a szobor közönség nem csak hangos- 
kodni fog, hanem meg is mozdul végre! 


Csipi M lee 
csipimleee576.hu 
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,Ó az az izometrikus grafika, ó azok a tökéletes pi- 
xelek!" - valahogy ekképp kiáltottam fel, amikor el- 
őször megláttam a Final Fantasy Tactics Advance be- 
vezető képsorait — akkor még japánul. A játék grafi- 
kája egyből magával ragadott, de a produktum ter- 
mészetesen más területeken sem vall szégyent, furcsa 
is lenne persze, hiszen sem a see sem az 
Enix-től nem szokhattunk meg silány minőséget, így 
az egyesült Sgvare Enix név is alapvető garancia a 
magas színvonalra. 


TÖRTÉNELEM 
A játék jellege már a képekből és a címből is kikö- 
vetkeztethető, de mivel a ,taktikai RPG" stílus (az el- 
nevezést Ligvid kolléga szótárából kölcsönöztem, a 
e. szeptemberi Konzolban ő illette e szófordulattal 
az általa tesztelt GBA-s Tactics Ogre-t - nem tudom 
ez általánosan elterjedt elnevezés-e) azért nem sorol- 
ható a leggyakoribb játékstílusok köré, ezek lényegét 
azért kicsit részletezném, ha már országháznyi fe. 
lyem van rá. Legjobb tudomásom szerint (persze le- 
het, hogy tévedek) az ilyen jellegű játékok sorát a ja- 
án Avest által fejlesztett, és SNES-re 1993- 
hl kiadott Ogre Battle nyitotta, ennek a foly- 
tatása volt a szintén SNES-es, 1995-ös Tactics 
Ogre és a Nó4-es, 1999-es Ogre Battle 64 
is. Továbbá a Tactics Ogre-t 1997-ben por- 
tolták PS1-re is, sőt megjelent belőle egy spi- 
noff, amolyan mellékszálnak tekinthető GBA 
verzió is 2001-ben, ez volt a Tactics É 
The Knight of todis, melynek Ligvid által elkö- 
vetett tesztjére feljebb is utaltam. Ilyen jellegű 
játék volt állítólag még az Atfus Software 
1998-as, PS1-es Legend of Kartia-ja, a Konami 
1996-ban szintén PS1-re és 1997-ben Saturnra 
is kiadott Vandal Hearts-a, és ennek 1999-ben 
PS1-re Vandal Hearts II cím alatt megjelent folyta- 
tása is. A játékstílust kiagyaló játéktervező, 
Yasumi Matsuno és cége, a Avest idővel 





beolvadt a Sgvare-be (ami pe- 
dig nemrégiben egyesült ugye 
az Enix-szel), ennek az előnyös 
frigynek volt aztán a gyümölcse 
a játékstílus legeslegnagyobb ki- 
rélya, az 1997-ben PSL.re 
megjelent Final Fantasy Tactics 
is, Ezzel a játékkal sajnos soha 
nem találkoztam (ennek többek 
között a Magyar Posta is az 

ik oka, remélem az a postás, 
ák nyülgia pálkonat kéreg É 
jól szórakozik a játékkal), de renge- 
teg embertől hallottam Szezéetek és ne- 
tes fórumokban is, hogy sokak szerint ez min- 
den idők legjobb játéka, legalábbis a legjobb 
PS1-es anyag. (Ez egyébként Martin véleménye ÚS 
is, pedig régebben azt hittem ő a Final Fantasy 
Vilnél semmit sem tart többre a gépen...) Ter- 
mészetesen a cikk tárgyát képező Final Fantasy 
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Tactics Advance is észt a hasonló című PS1 já- 
tékon alapul, ráadásul ez annak egy egyedibb, to- 
vábbfejlesztett változata, melyben új fajokkal, küldet 
sekkel, munkákkal és rengeteg egyébbel talál 

ég az is, aki PS1-en már kopottra játszotta a játék 
elődjét Mivel az eredeti játékot sajnos nem ismerem, 
sőt a stuff (valószínűleg azon okból, hogy sajnos Eu- 
rópában soha nem jelent meg) soha nem volt tesztel- 
ve 576 kiadván) 
lése helyett inkább bemutatom az egész produktumot 
minden részletében, a háttértörténettel kezdve. 


A Final Fantasy Tactics Advance a legszakállasabb, 


sőt háttérsztorit alkalmazza, mely szerint a já- 


tékban pár vesztes srác ki szeretne szakadni a hét- 
köznapokból, be szeretne kerülni egy fantáziavilág- 
ba, mire a dolog hipp-hopp be is következik, onnan 
kezdve természetesen már inkább hazavágynak, a 
legfőbb szereplő legalábbis mindenképp. A 
bugyuta alaptörténet ellenére a meg- 
valósítás fantasztikus, így az írói kre- 75 





n sem, ezért a különbségek kieme- 


A 


s hiánya is megbocsátható szerintem. Ez a di- 
cséret egyébként nem csak a grafikusoknak és zené- 
szeknek szól, a történetíró is sikeresen életet lehelt a 


Sgvare-re jellemzően nagyon li és felismerhető 
veszdki bíró ked ese tette őket, íc 
bárki könnyen azonosul velük. De lássuk részleteseb- 
ben, hogy miről is van szó. 
hosszú intro elején kép a képben mód- 

szerrel végigpásztáz a virtvális kamera St. lvalice kis 
városán, ahol éppen esik a hó. Emberek és kutyák 
járnak-kelnek az utcán, üdvözlik egymást, meg min- 
fg és mindenki masba nori Í hagy § hó- 

n, egy ürge még nyomot hagyó biciklit is tol maga 
mellett, sőt emellett még mápdénki korekt árnyékot is 
vet. Mindez a legszínesebb, legszebb és legapróléko- 
sabb, 90 fokban elforgatott és 45 fokban lenéző izo- 
metrikus pixelgrafikával van megraj- 
zolva, Tégpsdg aki 


foglalkozott 











már pixelgrafikával, az tudja, hogy mennyire embert 
próbáló ezzel a módszerrel igazán tökéletes és mé- 
retarányos dolgokat alkotni. Az intro folytatásában 
10-12 bé. srácokat Rt Ha laud- 
varon hógolyózni meg veszekedni, a köte 25 
kedő jöszsonók k ankébb egy nagyon / OA 
bamba kinézetű, hullámos, szétálló hajó, SZ 
Mewt Randel nevű srácot szekálnak, többek 
között a plüssmackója és a gyávasága miatt. Ő 
visszaszólni sem mer, de ketten kiállnak mellette: 
hosszú piros hajú, magas homlokú lány, és az iskola 
új növendéke, egy lányos arcú fiú. Azonban a vagó- 
nyokkal szembeszálló kettős is csak annyit ér el, hogy 
8k is szekálás áldozatává válnak, a lányt, Ritz Malhe- 
urt azért csúfolják, mert már gyerekkorában megő- 
szült, és ezért kénytelen festeni a haját, az új srácot, 
Marche Radiuju-t (már, ha nem nevezzük át, mivel ő 
a fő karakterünk, neki új nevet is adhatunk) pedig 
azért, mert új nebuló. A három lúzer gyerek - akil 
természetesen a játék hősei — egy csapatba kerül, és 
a tanár, Mr. leslaie vezényletével el is kezdődik a ko- 
molyabb hócsata, ez tehát az intro egy olyan interak- 
tívabb része, melyben már mi is részt vehetünk, és 
egyben egyfajta tutorial, azaz oktatórész és gyakor- 
lópálya is. A csatának nincs tétje, és nagyon rövid is, 
de a játék alapjait már elsajátíthatjuk benne, a mókár 
nak az vet véget, hogy való megdobja Mewtot egy 
kővel (egyébként is az ellenfél összes embere őt do- 
bálja :). Ez véget vet a csatának és a tanításnak is, a 
tanár letolja a rosszakat, a többieket pedig hazakül- 
HESS öz gellert kövélősn egyfejouban 
összebarátkoznak, hazafelé még Mewt apjával is 
összefutnak, aki szintén vesztes, mióta megözvegyült, 
a főnöke is éppen az utcán tolja le a fia szeme láttá- 
ra. A három srácot az is összekovácsolja, hogy mind- 
hárman sorstársak különféle problémákkal, sőt a 
sportban sem valami jók, amit nem is szívesen űznek, 
helyette a könyveket és a videojátékokat preferálják 
inkább. Megbeszélik, hogy Marche-nál találkoznak 
az este ismét, ott folytatódik az intro, a találkozóra 
pedig Mewt magával viszi az antikváriumban fri 
vásárolt könyvét is. Ettől kezdve a társalgás a különös 
és nagyon réginek tűnő könyv körül folyik, ami Mar- 
che öccsének, a születése óta betegeskedő és toló- 
székhez kötött Donednek különösen tetszik. Bár elol- 
vasni egyikük sem tudja a könyvet, sőt Mewt állítása 
szerint még az eladó sem tudott róla semmit, a ször- 
nyekkel és mágikus dolgokkal gazdagon illusztrált la- 
pokat azért örömmel forgatják a srácok, és elkezde- 
nek arról fantáziálni , hogy milyen jó lenne, ha ez egy 
varósálány láöe és eltogítenó öketegyiméslkst 
lágba, olyanba, ahol nem lennének ilyen szerencsét- 
len vesztesek, ahol jobban érvényesülhetnének, sőt ta- 
lán ők lehetnének a bátor hősök. Felolvassák az értel- 
mezhetetlen, mágikusnak tűnő szöveget, de semmi 
nem történik, aztán arról kezdenek el filózni, hogy ha 
megtehetnék, melyik híres könyv vagy videojáték vilá- 
gába varázsolnák magukat legszívesebben. Mewt 
egyből bedobja, hogy neki a Final Fantasy játék- 
sorozat a kedvence, jó kis poén és n önrek- 
lám, hehe. Ez után a vendég srácok elköszönnek 
és hazamennek, azonban éjjel, amikor már min- 
denki alszik, magától kinyílik a könyv, és mégis kü- 
lönös és varázslatos dolgok történnek, ráadásul az 
egész várossal. Az iskola eltűnik, helyébe sivata- 
gos vidék kerül, mely felett sárkányok szelik az 
eget, a kávéház környéke is átalakul egy pál- 
[dás Melá a jŰ Kzekktső 
rülötte álldogáló éjjeli bagoly járókelől [ 
furcsa embarszobású élitokká változnak 
át, sőt az egészből semmit nem is vesznek 
észre, mennek a dolgukra, mintha mi sem 
történt volna, talán félig-meddig a tuda- 
tuk is megváltozott. Doned is hirtelen el- 
tűnik az ágyából, Marche pedig fel- 
emelkedik álmában, miközben alatta 
a szobája egy arab beütésű utcává 
alakul át, pizsamája pedig kalando- 
záshoz illő ruhává. Végül a srác le- 
ereszkedik a levegőből, felébred 
ebben a számára is szokatlan kör- 
nyezetben, és itt meg is kezdődik 
a tényleges játék. Marche pár 
lépés után belebotlik néhány 
gyikemberbe, akiket vesztére le 
is gyikemberez, ők azonnal 
sértésnek veszik ezt, hiszen a 
büszke bangaa fajhoz tartoznak, 
rögtön harcot is provokálnak, melyben csatlako- 
zik hősünkhöz egy fura szerzet, egy Montblanc ne- 
vű, denevérszárnyú nyúlember, egy moogle is. Itt 
kezdődik meg az első éles (bár természetesen még- 
mindig csak see bemelegítő jellegű, Montb- 
lanc-t sem irányíi ip még, hiába a csapatunk 
tagja) harcunk, melyhez megérkezik egy szigorú 
bíró is, aki a szabályok betartását felügyeli. 
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Elérkezett tehát az idő, hogy szót ejtsek magáról a 
harcrendszerről is. Az ilyen taktikai RPG jellegű játé- 
kok legfőbb ismérve, hogy szemben például a klasszi- 
kus, fő Final Fantasy stilusú játékokkal, itt a hangsúly 
nem a felfedezésen, kalandozáson és mászkáláson 
van, tehát ezek sokkal kevésbé kalandjátékok, inkább 
csak stratégiai anyagok, melyekben harc harcot kö- 
vet. Ezekben egyébként véletlenszerű harcok sincse- 
nek, ugyanakkor a körökre osztott harcrendszer még 
maj mt és yes h. a varázs" 
lás, a tárgy és a képességhasználat mellett 
hangsúly kerül a fokozatos mozgásra és heljeztelás: 
tt A harcókszálbanta fölölokban gyi al 
sebb-nagyobb, nagyon látványosan megrajzolt, 90 
fokban eloriók és 45 fokos szögben elénk táruló 
világszeleteken zajlanak, melyeken kicsit scrollozha- 
tunk is minden irányba. Ezek a harcmezők sok min- 
dent tartalmazhatnak: házakat, tereptárgyakat, fákat 
és egyéb akadályokat, a bejárható földes, köves vagy 
más jellegű talajt pedig egy láthatatlan (bár azért kis 
gyakorlat után már mindenki ebe ezt láthatatla- 
nul is) négyzetrács fedi, ami persze láthatóvá válik, 
amikor szükségünk van rá, például a mozgás és tám- 
adás céljának meghatározásakor. Ez a felkockázott 
talaj azonban nem teljesen sík, vannak rajta dombok 
és völgyek, tehát he úgős az egész, így, ha van 
lépcsőszerű talaj, feljuthatunk magasabb területekre, 
akár háztetőkre is, de amellett, hogy ez korlátok közé 
szorítja a mozgásterünket (átmenet nélkül hirtelen túl 
magasra nem tudunk felmászni), természetesen van 
még további jelentősége is a domborzatnak. Bár ez a 
gyakorlópályákon nem hangzott el, é ét sebzé 
si számadatokat sem matekoztam ki, 
által jóval régebben összehozott (és n mindig 
minden jó öletet átvittek az újabb fejlesztéseikbe is) 
Tactics Ögre-ben jól emlékszem arra, hogy magaslat- 
ról mélyebben fekvő ellenfelet könnyebben tudtunk 
megsebezni, és fordított esetben pedig természetesen 
nehezebben, tehát valószínűleg itt is előnyösebb és 
biztonságosabb a magasból támadni. Emellett még 
az is befolyásolja a sebzésünket és a támadásunk si- 


kerességének valószínűségét, hogy milyen irányból 
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küldjük meg az ellenfelet: a hátbatámadás, bár aljas 
dolog, a leghatásosabb és legkifizetődőbb, de elő- 
nyös még az oldaltámadóás is, szemből viszont nem jó 
támadni, hiszen ekkor ellenfelünk látja, hogy mire ké- 
szülünk, ni eséllyel hárítja a támadást, vagy 
legalábbis blokkolja azt bizonyos mértékig. 

A harcokban, ha az egyik emberünkre kerül a sor, 


először helyezkednünk 
kell vele, amennyiben 
akarunk, a Move parancs 
kiválasztása után látható- 
vá válik a fent említett 
négyzetrács, legalábbis 
az a része körülöttünk, 
ahova el tudunk jutni. Eb- 
ben természetesen első- 
sorban az ellenfelek és a 
terepakadályok korlátoz- 
nak minket, másodsorban 
a Status oldalon megte- 
e. Move értékünk 
(ez adja meg a mozgás- 
terünk kiterjedését), har- 
madsorban a Move-hoz 
hasonló Jump értékünk 
(ami pedig azt határozza 
meg, hogy mekkora emelkedőt tudunk megmászni). 
Ha így kijelöltük a célunkat, és odament a figuránk, 
még nincs vége a körnek, ekkor akciózhatunk az Ac- 
s eenááászstsátb KR simán har- 
colhatunk is a rünkkel (Fight), vagy képessége- 
ket, varázslatokat is bevethetünk, de itt jelenik meg a 
nagyobb erejű, bírói pontba (lásd lejjebb) kerülő 

kombó támadás lehetősége is (Combo), sőt idővel to- 
vábbi parancsok is bekerülnek ebbe a menübe. 
Ilyenkor ismét négyzetrács jelenik meg, és kiválaszt- 
hatjuk, hogy a támadást, képességet, tárgyat vagy 
varázslatot kire vagy mire alkalmazzuk, természete- 
sen itt is sok tényező határozza meg, mil 

nagy kiterjedésű a négyzetrács, mit érünk el, a hógo- 
Iyóval például átdobhattunk a fél pályán, de az első 
élesebb harcban Marche csak karddal rendelkezik, 
és csak a négy szomszédos négyzetre tud átütni. 


Támadás előtt azt is láthatjuk, hogy az adott szitvá- 
cióban az adott fegyverrel mekkorát sebezhetünk és 
mekkora a véletlenszám-generátor pontossága, pél- 
dul ilyet láthatunk, hogy 22dmg/8556, ebből 20-as, 
22-es és 24-es sebzés is összejöhet, tehát felteszem, 
itt a 159-os hibaráta a lényeg, ennyit lenghet ki a 

fele ís Előnyös egyébként, 


22-es sebzés felfele és lel 
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I"d pick "Final 
Fantasy." That?"s 
my favorite, 
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hogy egészen a támadás 
LA megerősítéséig a mozdu- 
jágzez ke kapor ; vonhat 
juk, tehát a végtelen gondolkozási időn felül végig is 
; róbál hatjuk, hogy a különböző helzzelekben 
ülönféle ellenfelek ellen kábé mekkora támadást vi- 
hetünk be. Ha megtörtént a támadás, akkor pedig 
még azt is meg kal határoznunk, hogy a négy égtáj 
közül merre nézzen a figuránk, ez ugye főleg abból 
a szempontból lényeges, hogy lehetőleg szemből 
kapjuk a következő támadásokat, így automatikusan 
csökkentsük az ellenfél sebzését, sőt jobb eséllyel hó- 
rítsuk is azt. Természetesen nem szükséges mozog: 
nunk, rögtön támadhatunk, varázsolhatunk vat 
éb dolgokat is művelhetünk, sőt ezeket sem kell 
tétlenül megtennünk, passzolhatjuk is az adott figu- 
rával az éppen futó kört a Wait menüpont segítségé- 
vel, ez egyébként nem teljesen haszontalan, szólt 
előbb kerül sor a karakterre a következő körben, te- 
hát amennyiben tényleg nem tudunk semmi hasznosat 
tenni, alkalmazzuk nyugodtan. Természetesen a csata 
közben a képernyőn levő saját felületes statisztikánk 
mellett a társaink és az ellenfeleink felületes statiszti- 
káját is figyelemmel kísérhetjük, az embereinkét pedig 
bővebben is a Status menüpont segítségével. 






Ha már itt tartunk, essék szó a statisztikákról is, hi- 
szen a rengeteg érték létének és működésének megis- 
merésén keresztül még vilá- 
gosabbá válik a harcrend- 
szer, ami mondjuk ettől 
függetlenül is eléggé bo- 
jjalk marad, szerencsére 
azonban a játék elején 
még kevés dolgot kell isme- 
önk hiszen kevés dolgot 
tehetünk meg. A harc köz- 
ben látható kis statisztikai 
ablakban (amilyet mi is le- 
kérhetünk bárkiről, ellenfe- 
lekről és harcostársakról is) 
a karakter arca és neve 
mellett a HP-t (Hit Points), 
az MP-t (Magic Power), a 
JP-t (Judge Points), az LV-t 
(level], az Exp-t lÉxperien- 
ce) és a WT-t (Wait Time 
talán) láthatjuk. A HP természetesen az aktvális élet- 
erőnk, mellette pedig ennek a jelenlegi felszereltsé- 

ünkből és szintünkből következő maximális értéke 
[átható. Az MP-nél ugyanígy az aktuális varázserőnk 
és annak maximuma tekinthető meg, az LV pedig ter- 
mészetesen a jelenlegi szintünk, aminek függvényé- 
ben folyamatosan növekszik a maximális HP-nk és 
MP-nk, továbbá sok egyéb értékünk is nő, és fokoza- 
tosan egyre több dolgot tehetünk meg. Az LV akkor 
növekszik, ha az Exp, azaz a tapasztalati pont, ami 
minden sikeres támadással növekszik, bizonyos meg- 
határozott szinteket átlép. 

Ezek többsége már más játékokból is ismert, a JP vi- 
szont újdonság. Ez a bírói pont, gyakorlatilag a Írag 
ek megfelelője, ha egy ellenfelet kiütünk, azaz a HP- 
jét lenullázzuk, kapunk egy ilyet a bírótól, de azért is 
(ár, ha az adott hely szabálya szerint valami nagyon 
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jót lépünk (például leutánozzuk valakinek a mozgását) 
- ezt egyébként akkor sem veszítjük el, ha esetleg az 
áldozatunkat felélesztik a társai, vagy feléled magától. 
Ezekért a pontokért sok különféle dolgot tehetünk, és 
idővel még töl éldául kombókat vethetünk be, ha 
van rá leh , de ezeket kell felhasználnunk, ha 
a tolvaj segítségével tárgyat akarunk lopni az ellenfél- 
től, és Sánán jetbe kerül a szörnyek megidézése is. 
A WT ismét egy kettős érték, az első szám azt jelzi, 
hogy az title hány lépés múlva kerül sorra, a 
második pedig a körben levő lépések számát jelenti, 
vagy egyszerűbben azt, hogy hány aktív figura van a 
játéktéren a bírót is beszámítva, aki léphet. Tehát ha 
az első érték a kettes, akkor a most lépő után kerül sor- 
ra a kiválasztott karakterünk. A Status menü lekérése- 
kor a nagy statisztikai lapon is monitorozhatjuk a fenti- 
eket mérd; plusz a karakter munkáját (a játék így neve- 
zi) vagy ha úgy tetszik osztályát, a már említett Move 
és Jump értékét, és az ezekhez hasonló Evade számát 
(ami az ellenfél támadása előli kitérési esélyt fejezi ki) 
Továbbá itt jelennek meg még a Weapon Atk és Def 
(fegyveres támadás és védekezés), a Magic Pow és Res 
(mágia erő és ellenállás) és a Speed (sebesség, ez 
gondolom rengeteg mindent befolyásol a támadástól a 
védekezésig, de leginkább az a lényege, hogy akié a 
legmagasabb, az kezdi a harci kört) értékek is. Itt lát- 
hatjuk még a karakter csapaton belüli sorszámát (No. 
a jobb alsó sarokban) és az öt kiválasztott felszerelését 
(ruhák és fegyverek), továbbá a szintén öt kiválasztott 
képességét, mindezekről nagyon részletes információ- 
kat is olvashatunk, de ezeken harc közben nem változ- 
tathatunk. Ebből következően csaták dőlhetnek el a 
harcok elején történő felszerelkezéseken. Minden csata 
előtt felmérhetjük az ellenfél erősségét, és lekérdezhet- 
jük az aktvális helyszín szabályait (például nem sza- 

d kést használni, nem szabad beszorítani az ellenfe- 
let, nem szabad kombózni, nem szabad varázsolni, 
ilyenek), és ezek mérlegelése után megválaszthatjuk, 
hogy az egyre nagyobb klánunkból mennyi tagot kül- 
dünk harcba és pontosan kiket. Itt már komoly stratégi- 
ára is szükség van, ezután felszerelhetjük az emberein- 
ket a munkájuk által megengedett és birtokunkban levő 
ruhákkal, fegyverekkel, ékszerekkel és egyebekkel, 
majd kiválogathatjuk, hogy az ezek Fé 
nyújtott (persze a gyengébb 
eszközök üresek) ké- 









közül mikre lesz szükségünk a harcban. Azonban, ha 
kedvünk szottyan, a felszerelkezés előtt akár munkát is 
válthatunk akárhányszor (Marche kezdetben Soldier, 
azaz sima harcos), elég szabad az átjárás, lehet har- 
cosból íjász vagy mágus is, persze azért több dolog is 
korlátozza a munkaváltást, legfőképp az, hogy a kü- 
ke. ve (az mes a s et a gyikszerű 

Ingaa-k és a nyúlszerű moogle-k és viera-k) nagy- 
részt más-más munkákat vállalhatnak. 

Végül még két - fociból ismert - dolgot találhatunk 
itt; nem, nem a labdát, hanem a sárga és piros lapot, 
ezek hasonlóképp működnek itt is, mint a fociban, és 
természetesen a már említett bíró osztja ki őket itt is. 


ETŐ 

































utaltam a bíróra, aki 

a játék talán legeredetibb 
ötlete, ilyet legalábbis ha- 

hi els s B ke 
egy bíró, ezető felügyel, és ahogy a fociban, itt 
is a pályán mászkál, föddésú minden körben ugya- 
núgy csak egyszer mozoghat, mint a harcoló felek, 
igaz életereje nincs (azt hiszem nem is árthatunk ne- 
ki, bár direkt soha nem próbáltam megtámadni), a 
mozgás pontjai pedig végtelenek, tehát akármennyit 
léphet akárhova, ha rá kerül a sor. Mindig úgy he- 
lyezkedik, hogy jól lássa az eseményeket, persze 

akran előfordul, valaki takarásba kerül, így 
akár büntetlenül is szabálytalankodhat. 
A bíró osztja ki a feljebb is 
említett bírói pontokat, ha 





kost, vagy az adott hely- 
szín szabályai szerint va- 
lami nagyon jó és jutal- 
fözöndl dolgot tes 
Ugyanakkor a bíró büntet 
is természetesen, már ha 
látta az adott helyszín 
szabályaiba ütköző bűnt 
vagy vétséget, ekkor a 
bűn mértékében bírságol 
(el lehet olvasni a sz 
lyoknál, hogy az adott 
helyen mi mennyire fő- 
benjáró bek kisebb vét- 
égért sárga lap jár (gon 
dobon ez után a követke. 
ző sárga is pirosra vált), 





— nagy bűnért pedig piros. A piros 
ten gy lap itt is egyet jelent a kiállí- 
Ú eg e. tással, de egyben a 
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főhőse, Marche kap- 
ja, akkor pedig azonnali Game Over következik be. 
Túl sokat még nem kísérleteztem a dologgal, de a 
iben két dolgot is lehet tenni: bocsánatot kérni 
nőnek tartom, hogy így talán pénzért levonják 
a sárga lapunkat) és kihozni valakit (szintén gondo- 
lom pénzért, már ha egy klántársunk van a börtön- 
ben, mert ugye Marche nem kerül sajnos börtönbe, 
ezt kopaszon; vele tehát legyünk még szabályo- 
sabbak). Természetesen nem lenne szükség bíróra 
(azaz minden szabály- 
talanságot büntetne a 


J játék), ha nem lenne 





valaki kiüt egy másik játé- 


S0, you decided to 
drop by, Marche! 
Let"s trade cards! 


Ty 

gba 
direkt belekalkulálva a játékmenetbe a bírói figyel- 
metlenség miatti büntetlen szabálytalankodás lehető- 
sége, ezzel természetesen az ellenfél is próbálkozik, 
és számunkra is érdekesebb és kockázatosabb lesz a 
játék, ha megpróbáljuk kicselezni a bírót, persze csak 
ésszel, mert mint a fentiekből is látszik, nagyon meg 
is üthetjük a bokánkat, főleg, ha Marche bukik le. 


Ha megnyertük a feljebb említett első élesebb - bár 
még mindig nem igazán éles, továbbra is bemelegítő 
jellegű - csatánkat, melynek végén az egyik legyőzött 
ellenfelünk szabályellenesen tárgyat (energiaitalt) pró- 
bál használni, melyért rögtön a tömlöc mélyére is ke- 
rül, Montblanc, újdonsült pártfogónk bevisz minket egy 
kocsmába, ahol a barátai és egyben klántársai lebzsel- 
nek, akikkel időről időre kalandozni szokott, küldetése- 
ket szokott végrehajtani pénzért. A kölcsönös bemutat- 
kozás után minket is bevesznek a csapatba, sőt mi ad- 
hatjuk meg a még viszonylag friss klán nevét is (alap- 
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ban Clan Nutsy). Innen kezdve mi irányítjuk a bandát, 
teendőnk tehát az, hogy tengjünk-lengjünk a világban, 
és sorban vállaljuk el a zsoldos küldetéseket. Ezek el- 
méletileg elég sokfélék: meg kell védenünk tudósokat, 
növényeket kell szednönk szörnyek által megszállt ter- 
letekről, körözött szökevényeket és tolvajokat kell elfog- 
nunk, össze kell csapnunk más klánokkal, meg effélék. 
Gyakorlatilag azonban - már ameddig eljutottam, én 
kábé 40-50 küldetést nyomhattam le az állítólag 300- 
ból - nem is olyan változatosak, többnyire meg kell 
semmisítenünk az ellenfél összes katonáját, vagy az el- 
lenfél vezérét, esetleg ellenséges tárgyakkal egyetem- 
ben (egy ilyen küldetésbe bololan csak eddig, valami 
gonosz tudós gömbökkel varázsolt havat), vagy ezek 
mellett még meg kell védenünk embereket is magunkon 
kívül. A kocsmai klánalapítás után — vicces egyébként, 
hogy mivel a kocsma az alkoholra utal, az amerikai 
gyermekvédő cenzorok emiatt sokkal szigorúbb beso- 
rolásba sorolták a játékot — kikerülünk a világtérképre, 
ahol Ivalice országát láthatjuk, mert a varázslat folytán 
St. Ivalice városa valah egész fantasy ország: 
gá bomlott szét, talán bekerül, a Homályzónába, hehe. 
Ez a térkép nagyjából akkora és úgy is néz ki, mint a 
Defender ofthe Crown térképe, nem veszélyesen nagy, 
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csak 28 csomópont van rajta, amiket rengeteg út köt 
össze keresztül kosul. Érdekes módon a még cssz 
térképet mi fogjuk feltölteni városokkal és helyszínekkel, 
amint belebotlunk egy újabb helyre történő utalásra 
(városokra, örekogo; rétekre mi bekre), ne- 
künk kell szabadon TLheléroztirk a tel pozícióját 
a térképen, természetesen olyan térképet kellene elvileg 
kiépítenünk, hogy a legfontosabb helyek között gyor- 
san közlekedhessünk. Ugyanis a térképen való közleke- 
dés napokba telik, ezt a térkép sarkán is követhetjük, 
de azt hiszem az idő múlásának (és így a térkép fel- 
építésének) annyira fontos szerepe nincs. Tapasztala- 
tom szerint csak annyi a lényeg, hogy egyes küldetések 
időhöz vannak kölve, 
mondjuk van amelyik csak 
25 napig, van amelyik 
csak 10 napig él, ha 
ennyi idő alatt nem jutunk 
elaz adot küldetés hely- 
színére, akkor sajnos arról 
lemaradunk, persze a leg- 
fontosabb küldetések, 
ahogy a küldetések több- 
sége nem ilyen elévülős. A 
lértépen öbb dolgot is te- 
hetünk a mozgás mellett, 
















































előtt általában van pár szavas párbeszéd, és ennyi- 
ben ki is merül a kaland vonal, a kulcsfontosságú 
harcok előtt sem sokkal hosszabb ez. Én eddig csak 
egy ilyennel találkoztam, amikor összefutottam Ritz 
klánjával (ő is Marche-hoz hasonlóan belépett eg; 
klánba, és kalandozni kezdett), majd közös erővel lőt 
és az embereit nem irányíthattam) le- 
nyomtunk egy rablóbandát. Ekkor is 
nagyrészt kimerült a párbeszéd ab- 
ban, hogy Marche bár élvezi ezt a 
világot, haza szeretne menni, Ritz vi- 
szont nem szeretne, és segíteni sem 
tud egyelőre Marche-nak a fezajtás 
ban. Kelen ja játék 
végéig még többször 
öszelitiák majd vele, 
továbbá Mewital és Do- 
neddel is, esetleg még 
másokkal is a , valódi vi- 
lágból", és a végén majd 
kiderül, hogy hőseink 
hogyan juthatnak haza, 
és a világot hogyan vál- 
toztathatják vissza. 
A stuff tehát tökéletesen 
ki van munkálva minden 


irt láthatjuk még a pén- téren, bár én nem na- 
zünket is, továbbá a már gyon kedvelem a straté- 
látható helyszínek (ahogy 

haladunk a játékkal, úgy ÖSTNET ÁGAZBKETT 7 sam 
zpordnak szabályait, 7 


küldetéseit és jellemzőit is 
olvasgathatjuk. Ameddig eljutottam még csak két város említést, itt két dolgot tehetünk, bocsánatot kérhetünk és 
volt a térképen (a többi rét, fennsík meg hasonló hely- kiválthatunk foglyokat. Bizonyára később még lesznek 
szín), ezek pedig már az első térképre jutásomkor további városok további létesítményekkel is, egyelőre 
megjelentek, ezeknél is lehet küldetéseket végrehajtani, . én csak ennyit láttam így a játék kábé egy hatodánáll 
de ezek egy kicsit fontosabb helyszínek, van néhány Az első ténylegesen komoly és éles küldetésünket 
alhelyszín is rajtuk, ahova bemehetünk. Mindkét város- egyébként Cyrilben vehetjük meg, ez egy gyógynövény 
ban lés gondolom minden később megjelenőben is) fjtés, és ha ezt teljesítettük, utána már a városokban 
van kocsma és bolt, ahogy szinte minden ős delés imato- 


RPG-ben szereplő város- 
ban. A kocsma a legfonto- 
sabb helyszín, rengeteg tip- 
pet, történetet és pletykát 
tudhatunk meg a csapostól, 
ez tehát egyben a gazdag 
beépített help is, majdnem 
annyira kitérjedt, mint a 





köszönő, tökéletesen megállás nélkül adagolt újabb — giai és taktikai játékokat, sem a körökre osztott har- 








szintén Yasumi Matsuno ál- és újabb szabályok, ellenfelek, küldetések, lehetősé- — . cot, ha ték annyira igényes mind audiovizváli- 
tal fejlesztett Vagrant Story- gek és egyebek teszik az szegi változatossá és san, mind játékmenetre, mint ez, félreteszem a stílus 
ban, továbbá a csapostól megunhatatlanná, ebben rejlik a szépsége (agyö- — iránti ellenszenvemet, és én is elveszek az anyagban, 


vehetjük meg pénzért a kül- 


nyörű és gazdagon animált izometrikus pixelgrafika ez következett be az után is, hogy kézbe vettem a Fi- 
detéseket is leírással, melyek 


ésa n korrekt zene mellett). Összesen állítólag nal Fantasy Tactics Advance-t. A játékot tehát aján- 





a térképen bárhova szólhat- 300 küldetést nyomhatunk le a játékban, de idővel lom mindenkinek, még azoknak is, akik hozzám ha- 
nak, és időnként plusz tár- már nem csak magányosan fogunk kalandozni, ha-  . sonlóan nem nagy stratégiások, egész biztosan ők is 
gyakhoz kötöttek. A boltban nem megjelennek a térképen a rivális klánok is, akik- . meg fogják kedvelni az anyagot ezért vagy azért, ha 
pedig természetesen vásárolhatunk és eladhatunk min- kel egyrészt statisztikában kell versengenünk (ekkor más nem a gyönyörű grofkkája miatt. Le a kalappal 
denfélét, a kínálat folyamatosan bővül, már pár csata már az egész klánunknak is lesz kollektív szintje és Yasumi Matsuno előtt, ismét nagyot alkotott, és szól- 
után több száz dolgot vásárolhatunk, a kínálat tehát gazdag statisztikai lapja), másrészt akárhányszor jon a harang a Final Fantasy Tactics Advance dicső- 
óriási. Cyril-ben, a kezdővárosban ezek mellett mé: Remélem a fentiekkel sikerült valamennyire vázol- összecsaphatunk velük, klán háborúkat vívhatunk, így ségére. 

van egy szörnybank is, ha minden igaz fésdkeáse nom a játék működését, és kedvet csinálnom minden- szinte a végtelenségig nő a megvívható harcok szó- Credo 


valahogy szörnyeket, mint a Pokémonban, és talánitt kinek hozzá. Igazság szerint még egy ilyen hosszú ma. Csak egy dolog volt, ami nem jött be túlságosan 
lehet majd őket renírozni és tárolni. (Befogható szömm- . . cikkben sem Ivelam tekorolni azon szabályok ésle- . . nekem, hogy az állandó harc és tokikázás között 
nyel azonban eddig még nem találkoztam a játékban, hetőségek töredékét sem, amikkel én találkoztam a nincs felfedezés, és nagyon kevés a kaland rész, min- 
vagy csak nem választottam olyan munkát az embere- játék első hatodában, és pont ez, a folyamatosan be- . dez persze a taktikai RPG stílus sajátja, így nem iga- 
imnek, amihez befogás képesség jár, nem tu- zán róhatom fel negatívumként. A harcok 


ai. E Í MAS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
dom...) Sprohmban, a másik városban pedig a NEKETEK TESTS 


za EVET zza e. kiváló 
börtön a harmadik létesítmény, erről már tettem E TIGATÓ 
? kíváló 

kiváló 
kiváló 


KAAZÁ ETL lett 
utón "módosítottam 9-re. Az ok egyszerű (ezt 
Credo nem tudhatta): szerintem csak az eredefi PS1-es ver- 
zió érdemli meg a , hibátlan" tízest. Abban ugyanis TÉNY- 
LEG igazán fantasztikus sztorit és bőséges lehe- 
töséget IS kaptunk. Ez a két alkotóelem a GBA verzióban 
nem áll elég erős lábakon. Tulajdonképpen nem is értem, mi- 
ért nem rakták át a régi P51 játékot egy oz egyben GBA 
ra... Ettől [ha csok egy kicsit ís vonzanak a stra- 
tégiai RPG stuttok; azonnal rohanj megvenni! :) 


1-2 Játékos 
link kábet, mentés kártyára 


v minden téren kiváló remekmű a 
legszebb izometrikus grafikával 
X kevés a kalandelem benne, nem elég 
erős a sztori 
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Bros.-t is. Végül elérkeztünk a jelenbe, a 
most Super Mario Advance 4: Super 
Mario Bros. 3 cím alatt megjelent 
tüntetett egykori úttörő lemezlovas, énekes anyaghoz, ami, ahogy az alcímből is lát- 






és humorista, aki saját állítása szerint va szik, az 1987-ben Super Mario Bros. 3 készült leg- 
"60-as évek popszakmájának legnogji címmel megjelent NES játék portja, újfent népszerűbb 
csajozója" volt, és aki természetesen legin- a szokásos Mario Bros.-szal megfejelve. Mario cím, sőt, állí- 


kább a Három Kívánság című gyermekmű- A fenti adatokból úgy tűnik, hogy technológiailag tólag jelenleg is úgy szere- 
sor műsorvezetőjeként vált ismertté. Mára ez a program Tsszóléés az előző két Super Mario :  pel a Guinness Rekordok Köny- 
ugyan kissé már lecsúszott, a családjával Advance-hez képest, hiszen azok eredetileg sokkal vében, mint minden idők abszo- 
haknizik senki által nem nézett reggeli be- keményebb gépre készült sokkal újabb játékok vol- lút legnagyobb példányszám- 
szélgetős műsorokban, sikertelenül próbálkozott a tak. Azonban igazság szerint ez a stuff nagyon fel ban elkelt játéka, köszönhetően 
litikai pályával is, és dühében olyan nyilatkozato- . lett javítva, a készítők a grafikát sok színnel és szí- a 15 milliós eladásának. Az 1) 
cat ereget, hogy az internetezők , társadalomképte- nátmenettel teljesen újrarajzolták SNES/GBA szín- rsze nem elképzelhetetlen, B mm Jkske. 
ten sunyi dlelok fogy szóva he Símssagya 
A fenti köszönés egy olyan vi kar TT CELESTE] Pokémon ezt a rekordot meg- 
deojátékos tévéműsor elején is- ZEEGEETZEZK 7] döntötte, csak a cégek lusták voltak elkönyveltetni csontok, akik ellopják a gombakirály jogarát, őfel- 
méltlődött a kilencvenes évek az új adatot, de az is elképzelhető, hogy ezen ségét pedig kígyóvá változtatják. Az ügyben Mér- 
hajnalán, melyben gyerekek összességében hatal épszerűségnek örvendő ges Gomba (Toad, nyilván a Toadstoolból rövidítve) 
nyomtak pár percet konzolos sorozatok egyik külö ka sem érte el ezta Barack Hercegnő (Princess Peach) segítségét kéri, 
Mario játékokkal, akkor, amikor gigászi eladást egymagában. A cucc hihetetlen aki pedig két lovagjáét, Marioét és Luigiét. Innen 
még a konzolgépek nem voltak népszerűségét es állítólag annak is köszön- . vagy Marioval egyedül, vagy a fivérével együtt fel- 
elterjedve az országban, így bi- Béöé s örélet, ogy tényleg remek anyag! -, hogy. váltva kell rna méseélés ályákat, melyekre 
zonyára rengeteg gyerek nézte rakorlatilag minden idők legdrágább reklámját felülnézetes világtérképekről megdünk le. Valószí: 
irigykedve Mariot, hiszen otthon Fészíteték slheszó; egy komplett hollywoodi mozi- . nűleg mindenki számára ismert tény, hogy elsősor- 
a Commodore 64-en vagy az filmet, ami a nyugati megjelenése előtt került mozi- . ban úgy irthatjuk az ellenséges lényeket, h6 y a fe- 
Amigán nem futott ilyen játé vászonra, így persze minden gyermek kedvet kapott. jükre ugrunk. Van, amelyikre többször is rá kell ug- 
csak a (nem kevésbé kiváló) The 
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a játékhoz, és a megjelenés napján megrohamozta  rani, például a teknősbékákra is, mert első ráugrás- 

Great Giana Sisters pótolhatta beleket Eza Ttelyzzenemáli 989es irtok átetésok felfordul a páncéljuk, ekkor azonban nem 
valamennyire a krónikus Mario. KÁ ami állítólag nem szólt másról, mint hogy srácok csak kivégezhetjük őket egy újabb ráugrással, de 
pé ek egyre hö ez ja TETT 53 szi ee is iség 

an elterjedtek a konzolok is, bejött a GB, a NES, EVT VYAT Ű en a formában, 
9 5NES a CBC a GC és végül a CBA ix gyles ÖV RAOLOZSSE 4] MARIOBÓL SOSEM ELÉG sszanák 
san a többség által csak a fenti műsorból megismert más álénteleknek, 
Mario is egyre több hazai háztartásba jutott el, § meg az aranytömböket is csak velük tudjuk 
Azokba szinte garantáltan, amelyekbe Nintendo . e széttörni. Hőseink számos külső és tulajdon- 
gép, hiszen mint tudjuk - ha más nem a 2002 de- ) ságbeli átalakuláson is áteshetnek különféle 
cemberi 576 Konzolból -, Shigeru Miyamoto 1981- § E növények (főleg - feltehetően hallucinogén - 
ben kreált figurája, Mario, teljes nevén Mario Ma- gombák) elfogyasztásának hatására, persze 
rio a Nintendo cég elsőszámú kabalája és legnép- ezt is láthattuk már ezernyi Mario és más 
szerűbbi játékkaraktere, gyakorlatilag a japán válla- játékban is. Kaphatunk például palástot 
lat cégére. fékkor lesz Mario. Super Mario) , amivel las- 
Mint minden Nintendo gépre, GBA-ra is ren- sabban ereszkedhetünk le ugrás után, és ami- 
geteg Mario cím jelent meg. Igaz ezek mind vel bepöröghetünk, így is apríthatjuk az ellent 
kizárólag régebbi sikerjátékok portjai vot (ugyanez a funkciója a különféle színű borz- 
tak, így leginkább azoknak szereztek SJ ruálnak is), de így érhetjük el a magasabb 
örömet, akik vagy A) generációs y és hosszabb ugrás, továbbá a kalapács és 
vagy más okokból lemaradtak az tűzgolyó dobálás lehetőségét is. Az átala- 
eredeti játékokról, így számukra azok fölözeknelláslóg lösz énerélékék is szék 


újak; vagy B) nagyon élvezték ezeket a mítanak, mint a korábbi Mario játékokban 
régi NES és SNES játékokat, és mivel a E is, azaz ha a kicsi, alap Mario vagy Luigi 


sérül, azonnal elvesztünk egy életet, de ha 

nagyi padlására, most szívesen egy fejlettebb változata, akkor csak visszafejlődik. 
isszák újra régi kedvenceiket mun- Rengeteg bonuszpálya és egyedibb szakasz (példá- 

Kéba mézelő mákot sádáj len ul a sokkal nehezebb, automatikusan scrollozó pó- 


GBA-s Mario volt a 2001-es lyák és főnökharcok) is színesíti 
Super Mario Advance, ami nem a játékmenetet, sőt akadnak 
volt más, mint az 1985-ös, nem túl fantáziadús minij. 
NES-es Super Mario Brothers 2 is (például a kártyás memória: 
és az 1983-as játéktermi Mario játék és a nyerőgép jellegű al- 
Bros. GBA portja. Ezt követte játék). 
szintén 2001-ben a Mario Kart k Mindezek ellenére én ma már 
Super Circuit, ami az 1992-es, az 8. HT kicsit kevésnek érzem az anya- 
SNES-es Super Mario Kart kicsit — Z; got, legfőképp talán azért, mert 
felhúzott portja volt. A követke- . a a viszonylag korrektül megraj- 
ző anyag 2002-ben a Super [/ T ] zolt ronkadeöl grafika gya- 
Mario Advance 2: Super Mario ké korlatilag csak kockákból áll, 
World cím alatt jelent meg, itt h : 1 így az rém unalmas. Ettől per- 
már érezhette a Nintendo is, sze még a Super Mario Advan- 
hogy az új sorszámozástól, és ce 4: Super Mario Bros. 3 egy 
atól, hogy össze-vissza portol a Ő nagyon jó ügyességi- és reflex- 
cég NES és SNES stulfokat játék, az egykori rajongói biz- 
GBA-ra, sok ember megkeveredik, így itt az alcím vonalra, és a zene is sokat fejlődött. A játékmenet nagy videojáték versenyekre jártak benne, azokon tosan nem fognak benne csalódni (sőt nekik nagyon 
már jelezte, hogy ez a verzió az 1990-es, SNES-es és a pályák azt hiszem változatlanok, de ez nemis mérték össze a tudásukat, többnyire pont a Super ajánlom is a feljavított körítés miatt), de azok szá- 
Super Mario World átirata volt, ismét egybecsoma- baj, bizonyára a Nintendo azért is . Mario Bros. 3-mal. Valószínűleg nem volt valami mára, akiknek a Mario márkanév nem jelent túl so- 
kéla az 1983-as játéktermi Mario Bros. GBA port- választotta ezúttal ezt a klasszikust nagy durranás a film, a www.port.hu adatbázisa kat, inkább más GBA platformjátékokat javasolnék. 
fával. A GBA-s sorozat következő része a Super a GBA sorozat legújabb darab- szerint nincs is magyar címe, tehát hazánkban talán Credo 
Mario Advance 3: Yoshi" Island cím alatt jelent jának, mert ez a valaha soha nem volt forgalmazva, de ettől függetlenül 
meg szintén 2002-ben, így ez esetben is azért voltak benne tehetséges élvonalbeli (Christian SUPER MARIO ADUANCE 4: 
könnyebben lehetett azonosítani, hogy a game. Vf X Slater) és kevésbé tehetséges másodvonalbeli (Luke ITAL LT Ti: LN] 
az 1995-ben SNES-re megjelent Super Mario Edwards, Fred Savage és Beau Bridges) hollywoodi jérásuktsetzlaálst 
World 2: Yoshi"s Island (figyelitek a számmiszti- sztárok is, tehát nem egy B kategóriás selejt volt, EESZZZÉJESTT E] 
kát) portja volt, plusz ismét megkapták a vá- reklámnak pedig totálisan bevált. 4 
sárlók a már jól megszokott bonusz Mario f Az újak kedvéért írom — no meg azért, hogy EEMESz be eledethel 
p ( ugyan Tr szóljon pár betű arak tnret ke FSZT ss ZEN 8 HA EE 
játékról is -, hogy az anyag egy teljesen szabvá- b j: 
nyos, időkorlátos, oldalszkrollos (sőt nagyon kicsit ene ee os ea eS 
Nekem a megszámlálhatatlan Mario cím ellenére 
még mindig csak az SNES-re készült Mario World 











hangulat: közepes 


még felfele is gördülő), gyűjtögetős platformjáték, 
melyben három parallax layer mozog a képernyőn MELn 


az igazi, az örök, az egyetlen. Ráadásul ennek a - hehe, hogy mindezt hányszor kellett már leírnom link kábel, e-reader, mentés kártyára 
ét verziónak is ismeretem az eredetijét, ami GBA játék kapcsán. Az anyag bár egész korrekt és v egy remek 16 éves játék tűrhetően 
már akkor sem tetszett igazán, mégpedig gyengécs- remekül játszható, ma, 16 évvel az eredeti változat LTE LET E] 


X jaj, de unom a sok nes/snes portot és 


ke grafikája miatt. Egy dolog szól mellette — ez az- ELST Le JETeN JE eaeti 


tán lényeg klasszikus ugrálós platform game, úgy- 
hegyaküstevágyis szertem révekedíeet Jobb, 
mint egy Shrek, vagy valamelyik béna kollégája.. 
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te után már nem igazán kiemel- 
kedő, mondhatni látszik rajta a kora a 


ráncfelvarrás látrajzolt grafika és áthang- 
szerelt zene) ellenére is. A történet szinte 6 " 5 D o n Li 


szót sem érdemel, ismét a teknősök a rossz- 
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KIT HÍVSZ MIKOR TÁMAD A 
. GONOSZ? 





ves konzolos testvéreim és felebará- 
im! Nem tudom ti hogy vagytok 
vele, de én gyülölöm a szobanövényeket, 
méghozzá rettenetesen. Történt ugyanis 
az elmúlt héten, hogy az egyik, szobám 
mennyezetéről aláívelő darab levelei 
kezdtek hasonlatossá válni a hipermarke- 
tek leértékelt" feliratú polcán ékeskedő 
gyümölcsdarabokhoz, így rögtön azon 
következtetésre jutottam, hogy egy ke- 
véske víz talán nem fog megártani a nö- 
vény önkibontakoztatásának. Úgysem 
emlékszem mikor adtam neki utoljára, 
így hát ásványvizes palack elővesz, még 
kb. fél lityó volt benne, gondoltam hadd 
igyon szegényke, úgyis rég látott már 
ilyet, s nyomban rádöntöttem vala- 
mennyit. Visszapottyantom magam az 
ágyra, zavarom a gémet, aztán megcsör- 
rent a telefon. Rad bácsi kimegy, felveszi, 
beszélget egy jóízüt a rég nem hallott jó 
baráttal, majd széles mosollyal arculatán 
visszavonul birodalmába a játékmenet to- 
vábbvitele céljából. És akkor... Ajtó kinyit, 
légzés leáll, jön a jó öreg adrenalin paj- 
tás. Látvány a következő: a vidáman az 
arcomba röhögő növény kicsiny vízfogó 
tálcájából egykedvűen bugyog alá a jó 
meleg szénsavas ásványvíz egyenest a 
bekapcsolt állapotú (!) GameCube-ra, cca. 
230 centiméteres magasságból. Szerinte- 
tek mennyire anyáztam? Gondolom Prá- 
ga magasságában még fogták a szeiz- 
mográfok... Aztán hála a Magasságosnak 
semmilyen maradandó károsodást nem 
szenvedett a kis Kocka, így az a rohadék 
wszöld" és a szobám berendezése is meg- 
menekült. 

Nos, akkor nézzük mit alkottatok a mö- 
göttünk álló 30 napos periódusban! Las- 
sacskán az anyázgatások is célba érnek, 
kettőt privátban, a saját email címemre 
kaptam, ami bevallom még engem is 
meglepett. Radeon 


A HÓNAP , SUDRIBUN- 
KÓI" (BY KOSCHKA) 


Sziasztok! Ezennel már másodszor írok nektek, ti 
bolondok! (Ecsém, nagy mákod van, akad, 
akinek csak a 10-12. levele kerül be! R) 
Hogy lehettek ilyen hülyék?! (A századik ilyen 
levél után már megy könnyen. R) A ti újsá- 
gotok a legsztrabb a világon! Csak seggtörlésre jó! 
(Olvasni próbáltad már? Úgy sokkal kel- 
lemesebb használni! Az általad vázolt al- 
ternatív felhasználási módot még nem 
próbáltuk, de az mindenképp örömmel 
tölt el, hogy hasznossá tudtad tenni a ma- 
gazinunkat! R) Dankó Roland (Hogy jeget és 
nél te bohóc, ha egyszer valami finom, puha, illatos 
WC papírt is használhatnál! Újra szép lenne a világ 
és az élet! Martin :) 


KE néktek és békesség, ked- 





Helló Radeon! Vége a nyárnak. A szemétláda tan- 
árok megkezdték a gyerekek cs" szegetését. A konzo- 
los sztrok (mármint Hi), meg a PC-sek b"szogatását 
kezdték meg! Hogy lehettek ekkora majmok, a PS2-re 
veritek, ti seggarcok. Akasszátok fel magatokat a pin- 
cébe, konzolos fszok! Damned (, Boldogok a lel- 
ki szegények, mert..." (Máté ev.) ,.ss kicsi- 
náljuk öket!!!" (Martin) R) (Elfelejtették felrakni 
a kettes kórteremre a lakatot az ápolók... Martin :) 


Szevasztok p"cs konzolos g"cik! Hogy megy a cso- 

ró sorotok? Mert nekem nagyon jól, mivel PC-n ját- 
szom, és nem kis sz"r fsz konzolon, mint ti! Radeon 
típusú ptcsök vagytok. Gyikarcok vagytok, vesztes 
barmok!! Nyomogassátok a konzoljaitokat én in- 
kább Pc-vel játszom. B"sszátok meg konzolos g"cik!! 
Hajrá PC!!! Hitman (Júdás pedig felismer- 
vén vétkét, felakasztá magát..." (ApCsel) 
elmenvén pedig te is hasonlóképpen 
cselekedjél" (János ev). R (Gondolom azért 
tudtatok megszökni Damned testvéreddel a ,kettes- 
ből", mert sziámi ikrek vagytok... Remélem, a 
s"gglyukatoknál vagytok összenőve... Martin :) 


A HÓNAP LEVELE 


Hella Good! Kezdem először is azzal, hogy 576 mil- 
lió csókot lehelek, így az éteren keresztül a szerkesz- 
tőség minden egyes tagjának az általa szabadon vá- 
lasztott testfelületére. (Akkor én eme csodálatos 
szabadságjogomnál fogva mindezen jutta- 
tást önként átruházom... mondjuk a Mar- 
tinra. R) (Émmeg! ütlek, aszt borúsz, kicsiember... 
Martin :) Eme eszement, kegyetlen, jellemtelen csele- 
kedetemet azért viszem véghez mert megvettem az 
576 Konzol július-augusztusi számát. Ez persze més 
nem lenne 8k egy ilyen eszement, kegyetlen...szóval 
ggg én... R) DE. És most jön a DE. DE. Szó- 


val komolyra fordítva az van, hogy én 1995 óta ra- 
jongója vagyok az újságnak. Lévén, abban az idő- 
szakban egy még igenésák feljön siekibkó vohani 
kelefezési felírtuk! R), nem tudtam 
beinvesztálni imádatom tárgyába (576 KByte). De el- 
jött ama fényességes 1997, midőn első zsábpízem 
csordogálni kezdett. Innentől 1999-ig folyamatosan, 
majd még sokáig időszakosan vettem a KByte-ot. Pe- 
dig nem volt semmilyen gépem! (Na jó egy őspiacos 
8 bites, meg egy 386-os, ha mond ez valakinek vala- 
mit) (Ezek az IGAZI gépek bakker! R) Csak az 
újság miatt. Isten volt! Mikor megjelent nem létezett 
más. Egész délutánok mentek el, Csevi olvasás 77- 
szer, röhögés. Annyira jó volt. Aztán kettészakadtatok 
és vége lett. Még vettem azóta egy KByte-ot, de már 
nem volt jó. Beállt a tömegújságok közé. (Érdekes. 
Itt a szeriben épp az a vélemény járja, 
hogy túlzottan alternatív, túl elvont volt a 
mag, ezért apadtak az eladások. R) Közben 
lett egy Pléjstációm (godlike), Final Fantasy rulez (FF7, 
MGS über alles), meg egy PC-m (Half Life, Morro- 
wind, Warcraft3). Bár még rengeteg játék van, amit 
imádok, de ezek a kedvenceim. Nem régóta dolgozó 
ember lettem (felnőtt a sudribunkó), és első fizumból 
vettem egy PS2-t. Wow (MGS2, FFX). Mondom mo- 
gamnak, nézzük már meg, mi a helyzet játékíronton, 
veszek egy Konzolt. Elkezdtem olvasni, és amikor elol- 
vastam Martin bevezetőjét tudtam, visszatérte- 
tek. (Dejszen mi - másokkal ellentétben - el 
sem mentünk! R) Megint éreztem azt a feelinget, 
mint régen. A Cseviben olyan gondolatok kerültek ha: 
sábra, amiket átérzek, mint régi (már ha 10 év annak 
számít) játékos. (Biztos jó arc írja, nem? R) Ezért 
is éreztem úgy, írnom kell nektek. Radeon apó, 
ha nem is kerülök be a Csevibe, azért jelezz vissza, 
jó? (Jó. R) Azt hiszem, nem csak a saját nevemben 
beszélek, ha azt mondom, hogy TI voltatok az az új- 
ság, amely számomra mindig az Egyetlen volt, s most 
már marad is. Az új tesztelők királyok, Radeon egy 
Arc (Na azé" van nekem some lábam, ke- 
zem is, meg a többi casual cucc. R), Martin 
Apu, Te egy Namiorikilejeznihagymakkoroonbar 
vagy. Megvettem az E3 DVD-t (király) és amikor meg- 
létolák úgy belédtezéreknetéssehem : hogy. még. AZt 
nem öerátábern név szerint, attól bocsánatot kérek, de 
még nem tudtam megjegyezni a (számomra) új neve- 
ket, Szóval üdv foneáttésne nék (akár Xbox, vagy 
Gamecube, vagy PS, vagy PC, vagy Private Gold, bé- 
ke van!). TI pedig, 576 TEAM, egyengessétek tovább- 
ra is bizonytalan lépteinket ama kacskaringós sárga 
köves úton, melyet úgy hívnak JÁTÉKOSÉLET. Kösz 
mindent ez alatt ó év alatt! Még jelentkezni fogok. 
Fenyvesi Tamás (Koschka) (Martin úgy megható- 
nel egy ,kigoml inges" ikál 
tót! R) (Én is szeretlek Tomikám. Te meg vegyél vis- 
sza Rad, mer szíjjel váglak! Martin :) 


(Tetszik a 


Halee! Dolphin szep- 
temberi számban megje- 
lent levelére válaszolnék. 
Mindenek előtt én is sze- 
retlek Téged! :-) (Hát 
lehet engem nem 
szeretni? Vagy kiről 
van szó? 5 (Dolphint 
szereti, te szellemileg na- 
gyongyenge... Martin :) 
És egy újabb meglepe- 
tés: nemcsak játszani 
szeretek, de olvasom az 
újságot is! Mallékesen 
jegyzem meg, hogy na- 
gyon klassz / Ér élés íz 
színvonalas / stb. — ma- 
gyar szakos hallgatóként 
találok rá szaval At Vi- 
szont sajnos egyik barák 4]. 
nőm sem ért egyet ezzel UNCN 
a jó szokásommal, de ha 
sikerül megszerettetnem 
velük, javaslom nekik 
majd az 576-ot társkere- 
sőnek is ;-) Üdvözlettel: 
Tilda (Az királyos 
lesz. Láthattad 
Fenyvesi Té levelén, 
hogy egy-két tag 
már annyira éhe- 
zik, hogy Martinra 
gajdultak a DVD 
láttán... Ja, a ked- 
ves olvasóközönség 
az 576 Reality 
Show ma esti össze- 
foglalóját olvasta ;-) 
R) (Tildácska, magácska 
a Barátok közt sorozat- 
ban teccik szerepelni? 
Mer" nekem nagyon tec- 
cik a magácska 
cije. Találkozhatnéi 
gácskával? Martin :) 
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Kedves Ligvid! Azért írok neked, mert lenne hozzád 
néhány kérdésem. 1. A Neon Genesis Evangelion 
rajzfilm mikor jelenik meg Magyarországon? Egyál- 
talán meg fog jelenni? (Szerintem soha, ha 
csak valamelyik kábeles/előfizetéses csa- 
torna be nem vállalja. Gondolj csak bele: 
kis hazánkban még a Dragon Ballt is le- 
parancsolta a képernyőkről a Tisztelt Ha- 
tóság - az Evangelion keresztény szimbo- 
likája valószínűleg súlyos botrányt kavar- 
na. Liguid) 2. A Neon Genesis Evangelionnak van 
PS-re játéka, ha igen, melyik? És milyen? (Bön- 
gészd át a kapcsolódó cikk második old- 
alát :-) Van NGE PS-re, de sajna csak ja- 
pán verzió. Liguid) 3. Hallottam, hogy a Dra- 
gonballt meg fogják filmesíteni. Ebből mennyi igaz? 
Tidsál korról ináhányákáóltsárezntt . (Egyelőre 
pletyka szintjén mozog a dolog. A filmes 
jogok a 20th Century Fox-nál vannak, ál- 
lítólag kapásból négy filmet terveznek 
(The Saiyan Saga, The Frieza Saga, The 
Android/Cell Saga, Majin Buu Saga). Az 
első filmet (megint csak állítólag) 2004 
nyarán kezdik forgatni, 2005-ös premiert 

élozva. Liguid) Futurama über alles! 5. Ez 
Credonak szól: MI AZ, HOGY A TR ANGEL OF 
DARKNESS CSAK 6.5 PONTOT KAPOTT?2!! MEG 
VAGY TE HUZATVA?? Mi a hibája? (Nem láttam 
a gémet, így nem tudok válaszolni, de 
Credo nem az a lehúzós fajta, úgyhogy 
tutkóra reális volt a hatfél. R) 6. Valaki nem 
írná le a Sheep "n Dog "n Wolf-nak a végigjátszását? 
(Azért az nem az a kifejezett elakadós 
ték... R) Sonic játékokat csak Sega-ra és GC-re le- 
het kapni? (Nem, N-Gage-re is van, és sze- 
rintem lesz PS2 verzió is. R) 9. Az új PS2 ezüst 
gép drágább, mint a sima PS2? (Igen, egy tízes- 
sel hosszabb! R) Szeretném, ha ezt, mint 1001. 
levelemet beraknátok a Csevegőbe, ha meg még- 
sem, akkor arra szeretnélek megkérni titeket, hogy 
legalább a címemre válaszoljatok. Pofátlanul nem 
köszönök meg semmit, hisz minek, úgysem pg meg- 
történni egyik sem. Valaki elolvassa, majd kidobja a 
kukába azzal a címmel, hogy megint valami hülye 
írt. (Az önkritika mindenesetre pozitív do- 
log! ;-) R) Ui: Remélem olvasható az írásom! Küld- 
hettek egy igen SMS-t is jelezvén, hogy megkaptátok 
a levelemet és elolvastátok, Piccolo aka Almási Edi- 
na. (Hát a villába ne szavazzunk be? R) (Jó- 
vanna" Edinka, nyugoggyál!" ! Martin :) 









(Közben veszettül kezdi felbaxni az 
agyam a macskám. Vadul kaparja az 
ablaküveget. Körbemegyek, beenged- 
ném, de csak áll a barom az ablaknál és 
néz rám, mint a hülyegyerek, közben 
nyávog vadul. Ő ott akar bejönni. Hát 
ezt benézte! R) (Macskával jögdásán bánjál, 
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mer" rád küldöm az Anettkát, "sztán neked annyi, 
kicsengettek. .. Martin :) 


Helló 576! Én csak egy 14 éves olvasótok vagyok, 
aki idén nyáron beruházott egy PS2-be. A minap 
azon gondolkoztam, hogy mi lenne, ha az 576 Kon- 
salak teszteket írnék, aztán eszembe jutott, hogy 
még diákmunkát sem végezhetnék ilyen fiatalon 
(Meg aztán a rolót is le kéne húznunk... R) 
és akkor jött az elvetemült ötlet egy tesztversenyről. 
Mivel ez így nagyon tömör, kifejteném egy kicsit bő- 
vebben. Arról lenne szó, hogy Martin (vagy akárki) 
kiválaszt egy játékot és sok olvasó ír egy saját készí- 
tésű tesztet és a szerkesztőségben megszavazzák a 
legjobbat, ami mondjuk bekerül az újságba. Én 
égyábként prógramozóiszéreímélélanni ésíjelénlégtl 
játék van a fejemben, amit kitaláltam. Ha minden 
igaz, december környékén el tudom kezdeni a prog- 
ramozást Ha sikerülne összedobnom egy játékot, 
tesztelnétek? Gábor (A tesztversenyről: értsé- 
tek már meg, ez nem úgy müködik, hogy 
versenyt hirdet a Martin papa írjatok né- 
pek címmel, aztán győzzön a jobbik. Va- 
lamennyiünket - a Böjtibá kivételével - 
nen-onnan húzott elő, kit az internet 
ketlen bugyraiból, kit az ismerősei isme- 
rőseinek az ismeretségi köréből, kit meg 
a kukák és múmia hálózsákok birodal- 
ából. Persze próbacikkekkel lehet je 
szerkesztőséget, maximum 

ut kötünk valamelyik jelenlegi teszter lá- 
sic Hogy mi legyen az első analízis té- 
mája? Mondjuk a Tetris... R) /Tesztelőt nem 
keresek, de a Csevegő vezetésére kéne egy jó ember 
:) Kinyírom a Radeooooont! Martin :) 














Hali Martin, 576 Konzol team! Szeretném megkö- 
szönni életem első nyereményét (előfizetési akció), 
amely pontosan a szülinapomra érkezett meg. (A 
profizmus, ugye... R) Igaz, konzol most épp nin- 
csen hozzá, de tervezem egy PS2 vásárlását. Rade- 
on a többiekhez hasonlóan jól végzi a dolgát (mond- 
jk a Martinvallogjobb]: A kedvene játékon jéletlég 
a Dark Cloud (letaszította a Diablot). Az újság na- 
gyon király, további sok sikert hozzá! N Ui: a nevem 
nem Nintendo rövidítést jelent (nem mintha valami 
bajom lenne vele). Ui2: Egy kis helyreigazítás a 
szeptemberi számhoz: nem Hajdúszoboszlói, hanem 
Hajdúsámsoni vagyok. Ui3: Miért dicsért a szeptem- 
beri számban ez az Áron gyerek, nem is ismerem? 
:-) (Miért, te ismered Martint? ;-) 

(Na jó, akkor most elhúzom a függönyt. 
Nem nézem ezt az idióta macskát. És ő se 
nézzen engem, a kutyafáját! Vagy macs- 
kafáját, vagy mit. R) 

Uiá: Nem tudjátok mi annak a régi Nintendo játék- 
nak a neve, amiben egy vörös és egy kékruhás csávó- 
val lehetett menni, oszt verekedni? (Double Dragon 
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sorozat. R) Ui5: Láttátok a T3-at? Szerintem elment 
(Hát el. A hangulat mindenképpen... R), de 
az eredeti részekhez képest elég karcsú volt. Uió: A 
őrűk Ura viszont a kedvencem lett! Ui7: Hol lehet 
jelentkezni a PS2 elitkommandóba aka Dzson Rambó- 
Kérnandóbat (Egyelőre még csak személyes 
jelentkezéseket fogadunk el, de folynak a 
tárgyalások a Honvédséggel, így valószínű 
jövő hónaptól már ott lesz a ,Milyen elő- 
épzésen kíván részt venni?" rublikánál a 
járművezetői és ejtőernyős képesítés mel- 
lett a Dzson-kommandó gaming forces 
kurzus is. A hadsereg pedig nem szünik 
meg, 2006-tól mindenkit automatikusan 
hozzánk irányítanak. R) Ui8: Elfelejtettem egy 
csomó dolgot, amit írni akartam (Elfelejtettem ki- 
venni ezt a levelet a Cseviből. Mákod van! 
R) UI9: Mennyi a legtöbb utóiratot író versenyszám 
rekordja? (Te győztél. Nyereményed egy 
olyan PS2 kontroller, amin csak az előre 
irány és az X gomb működik. Ha már ilyen 
relmes vagy... R) (És el van törve... Martin :) 
Üdvözlettel: N alias: Pénzes Norbert, Hajdúsámson 








Üdv 576 Konzol! lenne pár kérdésem: Resident 1- 
2 PSX-es teszt és végigjátszás melyik számban van? 
(Szerintem ezek a játékok öregebbek, 
mint maga az 576 Konzol! Az 1998. má- 
jusi számban voltak RE2 térképek, az tuti. 
Ha veszettül érdekel, keresd az 576 DVD- 
n, merthogy azon ugye összevont tarta- 
lomjegyzék is helyett kapott további vas- 
s extrák mellett. R) Fontos lenne számomra, 
y leírjátok. Igaz, hogy a Resident 4 csak Game- 
a ra jön? ákeréges; hogy PS2-re átírják? (En- 
nek csak a Capcomék lehetnek megmon- 
dói... R) Mert élőn az van. Úgy látom a Ninten- 
dón a Resident nem annyira nagy siker, mint PS 
eg PS2-n (Na ezt miből gondolod? R), pl. 
le Vera nekem is megvan és Csipi M Lee anno 
minden kiválóra értékelt a DC-s cikkben, ami egyéb- 
ként a P52 változathoz is jó volt (Csipi a Rezi 1- 
et és 0-t is fullosra értékelte GC-n, de ez 
nem igazán van összefüggésben ezen cí- 
mek sikerességével! R) Nem lepődtem meg, 
amikor olvastam a július-augusztusi összevont szám- 
ban, hogy a Resident 2-3-at csak úgy átírták PS-ről 
Nintendóra. Nem is csodálkoznék, ha a Capcom 
csak úgy otthagyná a Nintendót! (Azokat a játé- 
kokat nem a Nintendo, hanem a Capcom 
nkonvertálta át" GC-re. R) Ui: Nézzétek meg 
a Terminátor 3-at, király film és már várom a játékot 
is. (Soha nem tudtam elképzelni kinek le- 
het eladni ilyen játékokat. Te vagy az el- 
ső jelentkező... R) István (San Francisco-ban si- 
került megnéznem a T3-at, közvetlen a premier után. 
Verjen meg a jeges eső, hogy miért nem kajáltam in- 
kább egy jót abból a TI dolcsiból... Martin :) 


HÓNAP TÉMÁJA 


Hello Radeon! Szerintem a legjobb konzol, ami va- 
laha kijött a SNES volt. Már a NES sem bizonyult 
rossznak és mindenki akart egyet otthonra, de ekkor 
megjelent a SNES. (Már a régi Tilda sem bizo- 
nyult rossznak és mindenki akart egyet 
otthonra, de ekkor megjelent a ... Magdi 
néni. R) (Tikdácskámat csilkigomat szádra ne vedd, 
te szemét. Ájlávtilda! Martin :) Bár a játékkínálat el- 
ször kisi vk, derszépen lasson behőztaa NES-! 
(A játékkínálat az EGYETLEN terület, ahol 
nem sikerült behozni a NES-t. Még PS-re 
se stee sokkal több éttsee R) és ráadásul a 
játékok színvonala sokkal magasabb volt. Fantaszti- 
kis grafikával rendelkeztek az egyszerű mászkálós 
játékoktól a komolyabb RPG-kig. (Nem csak ren- 
delkeztek, most is azzal rendelkeznek. 
Megvan a maga csodája a 2D-s pixelvi- 
lágnak is, a King of Fighters, vagy a Fatal 
Fury utóbbi részeit elnézve még a DOA3- 
at is színtelennek tartottam... Az az igazi 
művészet a ee keegi amit az SNK-s srá- 
cok alkottak... R) Majd egyik napról a másikra 
(legalábbis akkor tűnt) elkezdtek beszélni egy új, 
ütős verekedős játékról, ami a jól hangzó Mortal 
Kombat nevet viselte. Ezután gyors fejlődésnek in- 
dult. Megalakultak a komolyabb SNES klubok és já- 
téktermek, ahol több százan játszottak akár fül, 
akár többen és csupán száz forintba került egy órá- 
nyi játék. Kiadták a szerintem máig legjobb Mario-t, 
a Super Mario Worldöt. (Szerintem a legjobb 
Mario az N64 verzió volt. R) Tszatils, kicsi- 
rigó. Mit tudsz te a világról? Mario World RULEZ! 
Martin :) Megjelentek a SNES unikumok, a Final 
Fantasy IV-től VI-ig és egy másik nem annyira ismert, 
de szerintem jögelébb lya n jó RPG sorozat első két 
tagja, a Breath of Fire I és s, amiből a II részt sikerült 
mind a mai napig megőriznem. A nagy sikerre való 
tekintettel kijött a Mortal Kombat 2 és 3. Egyre csak 
szaporodtak a SNES játéktermek, és akiknek nem 
volt elég játékuk, azok beszerezhettek egy SNES Fi- 
ia t (azt hiszem így hívták) (Én csak simán PAL- 
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raszt vagyok? :-) R), amivel játszhatóvá váltak 
az európai piacra soha be nem jutó amerikai játékok 
(közöttük Ben címekkel, mint pl. Shadowrun) és a 
Super GB, amivel kedvenc GB játékunk az óriási mé- 
retű TV képernyőn lettek játszhatók, ha épp otthon 
voltunk. 

(Kinyírom ezt a macskát! R) (Mondom bak- 

er, leverem a Radeont! Martin :) 

Mivel a számítógépek még nem voltak annyira el- 
terjedve (Nono! R), nem volt akkora szakadék a 
konzolos és számgépes tábor között és emiatt bárhol 
el lehetett beszélgetni bárkivel (a bárki nem szülőt je- 
ell  ([/Gondoltuk mi azt". R) a játékokról ési. 

menet Mortalra, ha épp nem értettek egyet 
kek S Áe el Tie beesett e 

Playstation, ami miatt a Nintendónak is fejlesztenie 
ET [Azért a történelmet ne írjuk át!" - a 
volt hittantanárom szerette volt megje- 
gyezni, midőn pöttyet foghíjas tudásom- 
ról adtam számot a táblánál. Anno 1998. 
Ugyanezt tudom most mondani neked. R) 
és egy elég gyengécske Nó4-et hoztak ki. (Látom 
lelki szemeim előtt, amint Csipi bőre zöl- 
dülni kezd... R). Ezzel véget is ért a SNES tündök- 
lése. (Ez balgaság. A SNES sokadik virág- 
zását éli az igencsak ütőképes emuláto- 
roknak köszönhetően. A SNES nem egy 
konzol volt, a SNES - az MD-vel karöltve 
természetesen - egy korszak volt! Pont 
úgy, mint a Playstation 1996-tól 2000-ig, 
és pont úgy, mint anno az Intellivision 
vagy az Atari. Ezen gépek tündöklése so- 
ha nem ér véget! R) A mai játékok már teljesen 
más hangulatúak, nem adják vissza azt a feelinget. 
(Kivételek persze mindig akadnak (Final Fantasy.) Ez 
részben a fogyasztók, azaz a játékosok hibája, hisz 
olyan elvárásaik vannak, amiket vagy nem lehet tel- 
BZ vagy abból csak egy újabb futószalag játé- 

la tudnak készíteni (a gond az, hogy sokaknak még 
tetszenek is). Azért olykor jó látni, hogy még mindig 
van remény a mai fiatalságnak megtalálni azt az 
egy játékot a százból, ami visszahozza a hangulatot 
- itt a legújabb fantasztikuma, az EyeToy-ra gondo- 
lok. Játsszatok, amíg tudtok! Garrot (Biztos csak 
én vagyok rosszmájú, de picit túlságosan 
is felkapottnak érzem ezt az ET kérdést. 

Kipróbáltam, tetszett, röhögtem, de ne- 
kem nem ez a fantasztikum. Az továbbra 
is a Gran Turismo, a Final Fight, a Super 
Mario RPG a Freguency és még néhány 
más cím marad - számomra legalábbis. 
Nem kell ahhoz megváltani a világot, 
hogy egy csoda szülessen! Elég egy jó ga- 
me designer, néhány programozó és gra- 
fikus, egy zeneszerző és már kész is a 
csúcsjáték! R) (Végre valamiben egyetértünk! Ne- 
kem is kezd elegem lenni abból, hogy mindenki az 
EyeToy-tól várja a megváltást. Fenét. Martin) 


Cső R! A múlt hónapban feldobott kérdésre vála- 
szolnék. A válaszom két betű: PS. Hogy miért is? A 
jó öreg szürke igen rég látott már napvilágot, csak- 
nem egy ke zsibbasztja már a gamerek ujjait 
világszerte. Igaz, a játékok grafikája ma már elavult- 
nak számít, akkoriban azonban óriási áttörésnek 
el s félistenként tisztelték azt, akinek PS-e volt. 

fontosabb azonban szerintem az, hogy a gép- 
re olyan játékok jöttek ki, melyek folytatásait még 
ma, az újgenerációs konzolokon is remegő gyomor- 
ral várja az ember még akkor is, ha tudja, hogy 
ezek hangulata és a játszhatóság élménye igen rit- 
kán éri Úsz elődét. Szerintem pl. ha egy RPG fan 

meghallja azt a bűvös kifejezést: Final Fantasy VIII, 
ma is jóleső bizsergést érez a kis szíve körül (Na, 
ez fura példa volt. A FF tipikusan nem 
Playstation játék... R) Talón nem kell mon 
nom, én is közéjük tartozom, s lány létemre órákat 
(mit órákat, napokat!) tudtam ülni egy-egy fantaszti- 
kus játék előtt. Az öcsémmel és a haverjainkkal éj- 
szakákba nyúló Tekken csatákat vívtunk, F1-eztünk, 
vagy viharos éjjeleken Resident Evileztünk s ezt s0- 
sem felejtem el. Azonban sajnos az öreg PS felett is 
eljárt az idő, s kb. másfél éve be is döglött szegény. 
Azóta egy DC-t nyúzunk, amit Veres Miki Shenmue 
tesztje miatt vettem, ami iszonyatosan tetszett, és az 
az igazság, hogy már azért megérte. A feltett kér- 
désre is a DC-t írtam volna, ha a Sega nem cseszett 
volna el mindent oly ügyesen. (Azért csak óvato- 
san bántani a favorit gépem megalkotó- 
it... A Dzsonék éppen A ÉSt sk R) Az 
igazság amúgy az, nem lehet m határozni, 
mi volt vagy mi minden idők konzolja, hisz mind: 
egyikben volt valami olyan új, innovatív dolog, ami 
miatt mondhatnánk, az a legjobb. (Így van. A) 
Nos, ennyi lett volna, csak azért írtam, Ahogy ne csak 
a fiúk Mos legyen kifejtve. További sok sikert, 
Radeon, király vagy! Veres Miki és Metallica rulez! 
Csilla (Ja, hogy nőből vagy? Ja, hogy ki- 
he. vagyok? Dzson-kommandó vissza! ;- 

R) (csillácska, ne hallgasson erre a szédült gyer- 

re. Ne tessék hagyni, Radeon megzavarja 

a his fejecskéjét magácskának. Martin apu a király. 
"Meg Fekete Pákó. Csókolomcsókolom! Martin :) 











Hi mindenki! Ha hiszitek, ha nem, én most nem a 
konzolháborúról (van még ilyen?) szeretnék értekez- 
ni és nem is az 576 Konzolt szeretném agyon dicsér- 
ni. (Az elég nagy baj. Martin :) Az utóbbit már meg- 
tették helyettem páran, én meg halandó ember lévén 
úgysem tudnám eléggé kifejezni az újság nagysze- 
rűségét. Úgy döntöttem, megpróbálok valamit hoz- 
zászólni a hónap témájához. Jómagam nemigen 
számítok öreg rókának a szakmában, hsz még alig 
töltöttem be a 17-et. De rajongásom határtalan, és 
hálistennek azért elmondhatom magamról, hogy 
elég sok mindent tudok a játékok világáról. Ehhez 
nagy részben hozzájárultatok ti is! Rövid idő alatt 
elég sok játékkal és konzollal ismerkedtem meg. Mi 
kor még ott ültem a TV előtt, egy Atari élei joy 
a kezemben és szinte egész nap nyomultam xb 
nem gondoltam volna, hogy egyszer ide jutok. 
Hmm... Mit nem adnék, ha még egyszer átélhetném 
azt az időszakot! Na de ez más téma! Hát, hol is le- 
hetne elkezdeni? Talán az elején. De hol az eleje? 

(Kész, vége. Kinyírtam a macskát. Neki 
most már két eleje van. R) (Kérem kedves Cse- 
vegő-olvasóinkat, adózzanak egy perces néma 
gyásszal Radeon emlékének. Martin :) 

Hát, kb. 6-7 éves lehettem, amikor apám egyszer 
csak beállított egy 2600-as masinával, akkor még ki- 
csit értetlenkedve néztem magam elé (Jó arc a fa- 
ter, mondd meg neki! R) Jesszus! Ez már 10 
éve volt! Már akkor is az volt a gond, hogy hárman 
vagyunk fiútestvérek, így egy idő után mindig át kel- 
lett adnom a joyt, ha egyedül nyomtam (nem kell 
rosszra. gondolni!) (Áhh... Hát olyanok va- 
gyunk mi? ;-) R) Akkor még apám is jobban 
gyűrte a gépet (Mondom, h. jó arc a szi- 
var... R), volt amikor négyen felvélhea nyomultunk 
este, 98 -5 órán keresztül! (Anno még soknak számí- 
tott!) Aztán szegény gép valahogy lesérült és azóta 
is ott porosodik a padláson. Eddig még nem volt 
erőm fm Imenni és lepucolni, , pedig szívesen retroznék 
néha egy kicsit. Aztán következett a MegoDrive! Eb- 
ből volt több is, de csak egy volt eredeti gép, a töb- 
bi gagyi másolat volt csak! Ilyen gépe már a többi 
havernak is volt, állandóan cserélgettük a kis sárga 
kazettákat (Biztos, hogy az MegaDrive volt? 
R) Ekkor következett be az, hogy félredobtam a 
Matchboxot meg a GI Joe-kat és csak a videojáték 

EAT Anyámék ilyenkor még úgy voltak 
vel bú elvan a gyerek, amíg játszik". Közben 
ellé meg vett egy SNES-t. Attól kezd- 
ve ve új landóan ott lógtam nála és persze én is olyan 
t akartam. Nálunk ez unikumnak számított még 
Men Csodálatos érzés volt olyan játékokkal nyo- 
mulni, mint a Street Fighter meg a Mortal 2! Nagy 
nehezen összejött a SNES is. A Donkey Kong nai 
szerelmem azóta is (ekkor már "97-et írtunk!). Csak 
ezután következett be az az élmény, ami meghatáro- 
zórválítaztálálamban TAzTágyik E fllls nb, 
megláttam a Soul Blade-et! Ez tudjátok mit jelent? 
Hvt Csak néztem, mi ez? 3D? CD? Ámultam, 
lestem, majd hanyatt vágódtam. Nem tudtam mi 
van! Teás k! (Hát nálam nem kife- 
jezett a videojátékok szoktak ilyen érzést 
[dváltani, de hát embere válogatja ;-) 
Amúgy vágjuk, persze. R) Akinek csak volt 
énze, mindenki oda ment játszani. Gyorsan le kel- 
[dx cserélni a SNES-t is. Miután eladtuk a gépet, 3 
hónapot kellett várni a PS-re. Addig mentem, ahová 
csak tudtam - játszani. De megérte a várakozás, na- 
on is! 3 hónapig csak Tekken 3, FIFA 99, meg a 
date CD. Memóriakártya még sehol, azt sem tud- 
tam hogy mire való egy jó ideig (szánalmas!). (Mi- 
ért lenne az? Inkább a Sony részéről volt 
szánalmas, hogy így húzták ki az extra 
adag pénzt a vásárlók zsebéből... R). A 
szüleim azt mondták, hogy egy-két hónapot elle- 
szünk vele, aztán kész. Később meg jön a bulizás, 
meg a csajok. Hát, kicsit tévedtek, azt hiszem! Mos- 
tanra már szépen be van osztva minden: videojáték, 
csajok, buli (a sorrend változó!). (Csak a csajok fi- 
am, csak a csajok! Amíg élünk, hajtjuk őket! Martin 

:) Szüleim először persze nehezen fogadták el ezt a 
videojátékos dolgot, de mostanra már azért belenyu- 
godtak. A többi rokon persze mind hülyeségnek tart- 
ja, de egyikkel sem vagyok olyan közeli kapcsolat- 

m, hogy állandóan ezzel b"szogassanak (Szólj 
In, mondom, pihennek a Dzsoni- 
ék. Muszáj öket 1 hónapban legalább 
egyszer elzavarni misszióra, másképp 
egymást kapják szét a srácok... R). Persze 

ikük se hisz az olyan dolgokban, mint hogy a já- 
téko in sok az erőszak, meg stb. Ma már persze 
egy PS2 csücsül a TV mellett és végre az én szobám- 
ban is van TV! Nem kell végre várnom, míg üres lesz 
a szoba, és órákit reihoek 5 pl. egy jó kis this 
Fantasya -val. Hát, "biztós van olyat tóloti amit ki- 
hagytam, de nem is fárasztok senkit tovább. (Nem 
fárasztasz! Lehet, csak én vagyok ily sü- 
sü, de nekem mindig öröm elolvasni má- 
sok ,megtérését". R) Végre megérkezett az E3 
DVD-m is, és mit mondjak (Hát azt ne, hogy 
szerelmes vagy a Martinba, mert akkor 
leteszem az arcomat a billentyűzetre. R) 
szép munka. Tényleg jól összedobtátok a cuccot és 














még Martint is látni egy rövid ideig. Bár megmon- 
dom őszintén engem egy dolog zavart csak: az, 
hogy háromnegyed óra múlva már felfordult a 
gyomrom attól a rohadt tucctucc ,zenétől", de hát 
nem lehet mindenkinek ugyanúgy megfelelni, végül 
is mindenki azt hallgat, amit akar a film nézése köz- 
ben a magnóban például. (Igen sok kritika ér- 
te a zenei aláfestést. Nekem bejön, de szi- 
gorúan csak aláfestő" zenének. Én is 
más muzaxot kevertem volna a képek 
alá, de azért ha belegondoltok egy tépős, 
dallamosabb zene kht hogy elvonta 
volna a figyelmet a lényegről. Minden- 
esetre a Smells like teen spirit mix a stáb- 
lista alatt ott van ;-) R) (Ha rockot tettünk volna 
alá, akkor meg az lett volna a baj, hogy idegroha- 
malEPYES elne] jére. Elégedetlen banda 
- Radeon, gyere be kesett. 4 Martin :) 

Hát skacok, nem tu. lm mit mondani, kösz, hogy 
meghallgattatok é és sok sikert mindenhez az elkövet- 
kezendő időkben. Remélem mindenkinek jól telt a 
jee Szevasztok! Haverok, buli, kannás bor! Üdv: 
Jehuty 





És bizony ebben a hónapban sem ha- 
gyom békén a fórumos ,on-line" kollégá- 
kat sem, most épp a ,konzolimádó csa- 
jok: WANTED!" topikból szemezgettem. 
Imádom ezeket a kis szösszeneteket! 


Nos, csajt akartatok, itt vagyok. Nekem sincs ám 
könnyű dolgom a srácokkal, eddig egyik barátom 
sem gerjedt semmilyen játékra (PS-em, PS2-m van). 
A mostaninak viszont annyira bejöttek, hogy ha ná- 
lunk van, leül a gép elé és se lát, se hall, főzhetek 
akármilyen fincsi vacsit, libeghetek előtte egy szál 
bugyiban, semmi reakció, max. , figyi, Pálék 
hová ugrok!" . (Nagy az Isten állatkertje ;-) R) 
Na, ennyi. Csók. Zsokicka (Hazudsz bébi, te pasi 
vagy. Nincs olyan férfi, akit az ,egy szál bugyi" ne 
izgatna fel! Esetleg egy 20 éves házasság- 
ban... Vagy... A kasztnival vannak gondok? Martin 
J 


Persze titkon minden gamer csávó erről álmodik, de 
a valóság kiábrándító :( Talán majd lesz egy ,nu 
breed , mint Japánban és akkor egy Tekken belé 
sás lán (mar /azár az dvégilenne hájmán ében 
is lenyomnának) jöhet a negédes békülő k"ts...UH- 
UH-LIH :) Dome (Gyerekek, ne izéljetek már... A csa- 
jok ne játsszanak. Pontosabban ne a konzollal. Ját- 
szani a haverokkal kell, tornyolni meg a csajokkal. 
Ne boruljon fel a világ rendje! Martin :) 





tte hogy kéne indítani valami szakkört a csajok- 

..persze csak azért , hogy megértsék, jó dolog 
ez a konzolosdi. Csak arra kéne vigyázni, nehogy a 
végén lát lén el dolba, A5 konzelttédl ee, 
kat koressenek... Malkano! Mondom, figgyétek 
el, addig jó, amíg egy férfi és egy nő EGYÜTT nem 
körzolzit Mert 


Na, most pedig következzen valami új- 
szerű dolog. Mivel az újságnak nincs kü- 
lön apró rovata, úgy döntöttem, hogy ha 
Martin áldását adja rá, minden hónapban 
kaptok 250 karaktert - ez épp a Csevely 
Művek 19-át teszi ki -, hogy közzétegyé- 
tek valamely játékhirdetéseteket. Két 
alapszabály van: eladás nuku, csak csere 
vagy vételi szándék játszik és inkább a 
kuriózum kéréseitekkel gyötörjetek! 250 
karakter az 250 karakter, és ez a teteje, 
szóval tessék odafigyelni mit írtok! Jelen- 
tösen megjavítja az esélyeiteket, ha a hir- 
detés mellé dobtok egy pár ,non-profit" 
sort is, mondjuk ami befér a Csevegőbe ;- 
) Ja és csak mobilszámot vagy email címet 
tudunk megjelentetni, mert a cím kiadásá- 
hoz szórakozni kéne az engedélyekkel. 
Na nézzük! 

PS2-t adna Xbox-ért egy 12 éves kiskrapek: 

06/35-359-103. 

Másik. 

Lázason, mindeddig eredménytelenül keresi az 

Arc The Lad Collection-t PS1-re: 06/26-318-972. 

Ja, és mostantól a ,Hónap témájára" 
minden esetben kétszer harminc napon át 
lehet reagálni, mert kicsit káoszban va- 
gyunk az analóg / levelek egy- 
máshoz képesti fáziskésése miatt. Emiatt 
a leggyikabb konzolokat is csak jövő hó- 
naptól gyalázzuk, onnantól viszont ahogy 
a csövön kifér, úgyhogy elő a páncélt, 
baltát, csatabárdot, MOST lehet osztani a 
másik gépét. 

Hát ennyi lett volna az e havi porció, de 
türelem újabb 576-ot terem, úgyhogy ki- 
tartás a következő dózis megérkezéséig! 
Radeon 

(Hol leszel te már a jövő hónapban - csak te még 
nem tudod... Martin :D 














Film 

Battle Royale (Batoru rowaiaru) 

Színes japán film (2000) 

Hossz: 114 perc / 122 perc (rendezői változat) 
Forgatókönyv: Kenta Fukasaku (Koshun Takami regényéből) 
Rendezte: Kinji Fukasoku 


A történet: Japán, valamikor a huszonegyedik század elején. A 
az idősebbeket, sem az oktatóikat - a japán társadalom kötőszövetét alkotó évszázados hagyományok 
mány radikális "döntést hoz: törvényszintre emelik a Battle Royale intézményét. A BR kegyetlen ,j : egy véletlenszerűen kivá- 
lasztottiskolai esztáltegt lakatlan szigetre hurcolnak, ott távirányítással működő robbanó , nyal erősítenek rójuk, és kezdőd 
hetta mészárlás, A szabályok roppant egyszerűek: csak egy maradhat, A diákoknak három teljes napjuk van arr, hogy végezzenek 

ássa, ha a harmadik nap végén kettő (vagy több) fiatal marad életben, akkor a fel mindenki meg- 
hal A A sziget zónákra van osztva: minden órában más és más veszélyzónök lépnek életbe, oki ezekben ersntáló / annak auloma- 
tikusan vége - így kényszerítik állandó mozgásra a résztvevőket. 
A Battle Royale a kaotikus állapotok bemutatásával nyit: Kitano (a nagyszerű Beat" Ta- 
4 keshi Kitano alakításában) , az idősödő középiskolai tanár hiába próbálja megtartani az 
óráját — a kétségbeesett próbálkozásnak az lesz a vége, hogy az egyik renitens diók kést 
döf belé. Kitano visszavonul, az osztály pedig év végi kirándulásra indul. A vidáman in 
duló kiruccanás a fentebb már emlegetett klet ér véget, ahol volt tanáruk várja őket, 
mint a Battle Royale soros parancsnoka". eset ees togjára felkerül a nyakörv 
(plusz hozzájuk csapnak még két, nőluk jóval ,cserediákor"), és megkapják a 
fegyvereiket is (a felszerelés nem azonos, hanem teljesen a szerencsén múlik: van, aki 
géppisztollyal indul útnak, van, aki egy késsel - a öss ak 
gyező jut. Kezdődhet a Battle Royale... 


A film: A fentiekből akár egy ostoba finihorror is kerekedhetne - (az azóta sajnos el- 

huny) Kinji Fukosaku firrje azonban jóval több emél. Tény: a Batle Royole kegyelenül 
TNS JAGÁKÁSGK Fönétéra réggoki tegtlge lsezelteeél Cél Té és bis, 
vér szégyenlősen eforkina A gikoságok krvdelen refamosal vamakábrázoha, 

az emberi szenvedés szinte kézzel fogható, némmelyiknl fójdolmason felszsszen oz em. 

ber a képemyő előtt: A firm szerencsére nem (csok erre koncenirók a hongsúly egy be 
jr trzeneg ésa etet Ertegle LES szét keeskt Ú ÉS EKégtKa, 
A nézőben akaratlanul is felmerül a kérdés: én mit tennék hasonló helyzetben? Követném 
azokat, akik a lelki teher alatt azonnal összeomolva öngyilkosságot követnek 
ele Megölném a barátaimat, csak azért, hogy a végén én legyek oz egyetlen túlélő? Meg 

próbálnék szöveségeseket keresni vogy Házon a szabályokat és megszölniaa szg. 
rőle 


A Battle Royale kegyetlen utazás az emberi tudtat sötétebb régióiba, olyan helyekre, me- 
yek csak izzadt rémálmaikban törnek a felszínre. Hlmoku kj sokkol és elgondolkod 
kal, kagyellon és poátkus egyszerre — ilyen Hán valószínüleg kizórólág valhol a Távol 
Keleten Fészübene el, a nyugati civilizáció ízlésrendszere SOHA nem engedne széles 
mozis cirkulócióba egy Battle 
Közölsz hág dér ÉG 
Filmet a mai napig nem 
Niszébszt cz Kati áló: 
mokban, sem Európában. Kér 
öiszjaláresáeteáspe 
e né a na- 
gyobb nyilvánosságot 
tojik há A hebi telten tanát 
juk, megnézzük hát DVD-n: szerencsére van belőle európai 
verzió is. A Tartan által forgalmazott Special Edition a film zeGNE vál: 
tozatát tartalmazza (nyolc perccel hosszabb az eredetinél), és alaposan 
JEÉKET extrákkal is. megepi juk a szokásos tévés és mozis trailereket, 
Making ob..." , sőt, még a szereplők kiválasztásának 
folyamatába is Tdlizotetek A hang nagyon rendben van (Dolby Di- 
gital 5.1 / DTS), a kép sajna már kevésbé a nyilvánvalóan kapkodva el- 
végzett NTCS-PAL transzfer miatt a film néhol kissé elmosódott, a kontúrok 
pedig pontatlanul definiáltak — erre jobban odafigyelhettek volna. 


Ónyos értékek felbomkanak, a fiatalság nem tiszteli sem 
kerülnek veszélybe. A kor- 









Könyv 


Jack Kerouac: Úton 
Európa Könyvkiadó (1994) 
Fordította: Bartos Tibor 
308 oldal 


Jack Kerovac (1922-1969) Allen Ginsberggel együtt az amerikai ,beatnemzedék" irodalmának kiemelkedő alkotója és egyik leg- 
főbb teoretikusa. Kerovac az ölvenes-hatvanas évek amerikai ij ságának tipikus KEGNSÉRE és profétója, egy Sáska törést. 
vatív rendszer ellen való tiltakozás, a rettegés a menekülés és a harag hangjainak megszó ZeNÉET műve az Úton, mely ennek 
ellenére, hogy most már lassan fél százada (1955-ben) jelent meg először, még ma is roppant akívális és élvezetes olvasmár 

ény 1947-50-ben játszódik, New Yorkból kinduló és oda visszotérő utazások, gyors autós szóguldások története, keresztő ia. 
hi amerikai kontinensen. Az út, az utazás Dean Moriarty lő lenne a történet féhősel számára az élet jelképe, nincsen különö- 
sebb célja - a barangolás maga a cél. Az Úton olyan regény, amit mindenkinek el kéne olvasnia valamikor tizenéves korában: a 
szabadság esszercióát tdlod benne; a koróloktól és szokályoktól való elszokadós nagyszerű érzését. A ckkíró [a hószos éve: 
nek vége hé bandukolva) még mindíg ellenállhatatlan vágyat érez arra, hogy az Államok egyik szegletében autót béreljen, és 
Moriarty követve átkocsikázzon a másikba - ha jövőre nem jelenik meg időben az E3-as beszámoló, tudni fogjátok, hogy 


merre járol 





On tfe 
Road 


sze 


















Zene 
EBEBTEZKZZT 
Don Davis: The Matrix Revolutions soundtrack 
Maverick Records (2003) 

16 szám, 63 perc 





HT 


A szerző: Don Davis a feltörekvő filmzeneszerző generáció 
g . oszlopos tagja — annak ellenére, egyáltalán nem számít 
mai crkének a szakmában a maga 46 évével. Davis a hetvenes 
évek legvégén kezdte karrierjét, mint a Hart to Hart című tévé- 
széria (nálunk nem vetíttették, ostobácska amerikai , nyomoz a 
házaspár" krimisorozat volt) komponistája. Hősünk jó sokóig le 
is ragadt a tévés megbízásoknál: olyan sorozatokhoz szerzett kí- 
CE sérőzenét, mint a Beauty and the Beast ezt talán ismeritek, a fi- 
atal Linda Hamilton volt benne a nagyonjócsaj), vagy a SeaGdvest DSV (ez 
pedig Spielberg apó tengeralattjárós sorozata ugye — valamelyik magyar 
csatornán ment pár éve). Mozis feladatai alig akadtak, közepes sikerű 
rojzfimekhez (pl. a The Gooly Movie) és az ezekből készül videojátékok: 
hoz (Tiny Toon Adventures) hívták csak, és itt is csak ,kisegítő zeneszerző- 
nek". Első igazi mozis munkája a Bound - igen, a Fülledtségről, a Wa- 
chowski testvérek első filmjéről van szó. A leszbikus szerelmi szállal átfont 
irereizgen lisssz daráb ésalejánleni kedjüktiinedonkírald út 
tévés munkák következtek, aztán 1999-ben jött a nagy 
Davis jellegzetes zenéjére (nagyon ügyesen körbírállata kösszikis főv: 
sokat a Juno Reactor ipari technójával) 3 felígyett a szakma, és jöttek a mo- 
zis munkák csőstül (AniTrust, Ballistic, Behind Enemy Lines). A Wachowski tesók természe- 
tesen őt szerződtették a két Mátrix folytatás (plusz az Animátrix és az Enter the Matrix) ze- 
nei munkálataihoz is. A Matrix Reloadedet fél évvel követte a Matix Revolutions - amikor 
ti ezeket a sorokat olvassátok, már jó egy hete megy a mozikban a film, a sorok szöveg: 
szerkesztőbe pölyögésének idején tzgrban még egy hetet várnunk kell rá. 





Az album: A Matrix Revolutions zenéje Sok véleményem szerint a Matrix-triló- 
$5 legérettebb darabja, és egyben Don Davis eddigi pály futásának csúcsa. Az album 
ivételesen nem tartalmaz ,a film közben hallható vagy a him által inspirált" zeneszámo- 


kat - a lemezen Don Davis kísérőzenéje található, nél 18 (szintén visszatérő) Juno Reac- 
tor pattogós ütemeivel megbolondítva. Kevés 1 Filmzene van, amit egy az egyben le- 
nc trackek között - a Matrix Reloaded 


het szeretni, és rem ugrálunk állandóan a ki 
egybefüggő, folyamatosan 
is Hé éöe zene. Ked- 
vencek persze itt is van- 
nak: a Film végi Neo vs, 
i Smith párbaj zenéje (Neo- 
JÓ dommervng) már címében 
is Wagnert idézi 
operaciklus befejező do- 
rabja a Götterdammerung 
- innen az átalakított cím), megvalósításban meg pláne: az életről és 
halálról, fényről és árnyékról, újászületésről és halhatattanságról zen- 
kórus, ősi szanszkrit szöveg, tomboló vonósok - világvége hangu- 
Bé heroikus küzdelem — zseniális! A Neodammerung emocionális 
ellenpontja a The Spirit ofthe Universe - csendes dallam, elringat és 
rázsol, aztán a szám végén a mennyekbe emel - ezt gyonítható- 
an a film végén fogjuk hallani. A durvább / technósabb zeneszámok 
sorát szaporítja pl. a Testujin - itt a klasszikus Matrix-téma keveredik 
a keményebb, fémesebb hangzásvilággol. A számcímek egyébként 
mór magukban is megérnek egy misét: több anagramma található 
köztük (pl. Saw Bitch Workhorse - The Wachowski Brothers) , kelleme- 
sen el lehet szórakozni a megfejtésükkel.. :-) 
Epikus filmzene, ha a Revolutions csak fele olyan jó, mint a soundt- 
rackje, akkor bok fogunk kisétálni a moziból. 
Ajánlott webhely: hitp:/ /dondavis.filmmusic.com/ 
(teljes filmográfia, rengeteg ingyenesen letölthető zene) 





MAFRIX 
REVOLUTFONS 





Internet 
http://www.alexrossart.com/ 


A múlt hónap sokkoló rotten.com-os tunko- 
lása (nagyot csalódtam volna, ha Doe 
rótom nem AZT a weboldalt ajánlja a na- e" 
peremű figyelmébe :-) evezzünk kissé 

césebb vizekre: az alexrossart.com ko- 
runk egyik legmeghatározóbb képregény 
rajzolójának virtvális otthona. . Alex Ross 
jjta comics-félisten, aki szinte minden 
i b képregény szériában letette k 
névjegyét rajzolt Supermant a DC-nel 
Spidermant a Marvelnek, dolgozott a To; 
Cownól - a képregény ipar én 

öngyszeme az úriember. Ross rajzai 
Eézieb tipikusan az a művész, aki- 
től az ember bármit és bármikor szívesen 
kitenne a falára. A honlap hasonlóan stílu- 








sos, végigböngészhetjük Ross eddig meg- 
jelent rénekie zékét, interjúkat olvas: 
nk tőle, Ibontású (háttérképnek 


is használható) rajzokat / festményeket tölthetünk le — comics-fanatikusoknak köleező, de a képregények világában kevésl 
ratosaknak is érdemes meglátogatni, hátha kedvet kapnak valamihez (természetesen online bolt is van :-) 





576 KONZOL 


Megjelent az Orlando Kiadó gondozásában. 
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Három vagy négy másodperced van, hogy elérd a csúcssebességet. Persze csak ha mindent tökéletesen csinálsz. Ekkor 0-ról 
260-ra gyorsulsz, majd azonnal visszakapcsolsz és 80-ra lassítasz, hogy be tudd venni a St. Devote kanyart Monacóban. 
Köszöntünk a Forma 1-ben. Formula One 2003". Kizárólag a PlayStation 2-n. 
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